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Az 1.75-é a szó 



Először le egy levél mer megint a Piogramkuldó Szolgalattal kapcsolatban Nem győzzük ismételni ez a Szolgalat nem mi 
vagyunk, a programokat nem mi vesszük tel nem mi küldjük mi csak a hozzánk erkezett leveleket továbbítjuk (Illetve továbbítottuk 
idáig) A Kazertakuidö Szolgalat azonban már december i-e óta megváltozott címen üzemel tehat megkérnénk a CoV olvasott hogy a 
a programokkal kapcsolatos ügyes-bajos dolgaikkal <‘Akart nincs ez. mag az a kollekciókon?", "Nem vennék fai ezt nekem külön?*. 
"Nem működik a programi*, 'kincs a kazettán semmi!* stb ) ne hozzánk hanem e megfelelő helyre forduljanak' Ehhez e témához 
kapcsolódik egy levei is. amelyből fontosnak tartottunk idézni néhány sort (jellemző ugyanit, hogy a tőlünk teljesen független 
szolgaltetas hiányosságai as hibái miatt raitunk ven el a port - valamint a tudatlanság a postai utánvétes díjszabássá' kapcsolatban, mi 
ugyanis 49 Ft-ért adjuk fel az uisagot a többit a Posta teszt rá ajánl ott ♦ utánvétes ♦ nem s zabviuy méret címszó alatt 

•Kedves CoV' 

kh 2 hétig vívódtam, hogy írjak Önöknek. végül hosszas családi cs ismerősi unszolásra csak mcgs/ulclctl Szerelném megköszönni azt a kedves 
karai sunyi ajándékul amii küldtek 

Kilenc eves fiam - cs kn/vctcticn en is (mini a pénzzel ellátott) csak októberben leptünk be a Commirdote-osok nepes laboréba 
Novemberben Onasi örömmel fedeztem fel az újságosnál lapuk második szamai Meg jobban megörültem a benne levő megrendeld lapnak, s 
s programkazetták "aránylag" olcsó urának (a fekete piacon valamivel olcsóbb) Mindjárt megkenem a lap első szamai es 3 kazettái 
A lap pár napon belül meg ts érkezeit (a dupla arról ne is beszéljünk. »£> jár az aki nem ics/i meg idObcn az újságot). de a kazetták csak nem 
jöttek I e is mondtam mar rdluk. mikor szenteste elölt pár nappal bcíutottak Rögtön megdobbant a szivem mily nagy orom lesz a gyereknek 
IJe nem lett' A huszon-valuhany programból egy. ha betölthető, az se mindig < I OAf) I RROR) 

SzaladgaUs ide, tanács oda. 

tálén a maguk masctlű készülékének a tcjbcéllilusa e% a gyárt DAI ASl 1*11 fcjbcalliias nem egyezik 
az én mugnOm fejét eszem ágéban sincs t-UHitani 

C sak azt tehetem, hogy soha többe nem rendelek maguktól kazettái e.\ az újságot sem veszem meg' 

l'.lnezest. hogy sokéig untattam Önöket Nem reméli ni a választ vagy rutaién az orv oslást levelemre, ezen maradok őszinte hívük de nem az 

olv— ójuhi 

liszteknél Illatunk Jo/scl Budapest 

Természetesen mindenki saiat beiatasa es az újság tartalma aiapjan dönti ei nogy megveszt e vagy sem Az azonban nem világos 
hogy ha egy tőlünk független azolgaltatas nem megfelelő ennek a kedves urnák, akkor hogyan vonja le ezt a kovetkezietest belőle 
hogy a CoV ot sem fogja többet megvenni Érdekes lenne például az is he az Esti Hírlap hirdetése aiapjan nagy tömegben vásárolná 
- mondjuk - krumplit es ha az neadiIsten' romlott lenne akkor darabonban! ez Esti Hírlap szerkesziosegenek a fejehez 
vagdosna es csupán a bosszú kedveert nem vásárolná többet Esti Hírlapot imán eoben az esetben ugye nyilvánvalóén az Esti Hirtap a 
hibás vagy nem?!) 

A kazettás témáról meg egy két leve) hatul CoVboy eveiezeseben es a következő szamokban nem onajtunk (et nem is fogunk') a 
témával foglalkozni' Az Ilyen témájú leveleket karjuk a Kazettasoknak küldjék hozzánk csak az ÚJSÁGGAL kapcsolatos 
eszreveteieiket juttassak eí 

Visszatérve az uisagra ismét van Obrasőt Tokos Mákos Természetesen e következő szamokban >s megtartjuk ezt a rovatot, ha 
Olvasóinktól továbbra is kapunk kozolheto ertekes információt Az eióxo szambán meghirdeteti ingyenét apróhirdetési oldal a 
nyomdai átfutás miatt - ebben a szambán természetesen meg nem szerepei (vaioszinüleg meg a kővetkezőben sem fog) Ebbo' 
adódóan mar most felhívjuk a hirdetni szándékozó Olvasóink figyelmet nogy tavaiénak teladasat követően a hirdetés megjelenését 
legkevesebb 2 hónapon beiül tudjuk ígérni 

A régebbi szamok megrendelési fettételeit módosítottuk (la natul a bontó belső Oldalán) A január 8 -• postai áremelkedések minket is 
veretlenül érték Ezt azért tartjuk fontosnak ismét megemlíteni mivel az utóbbi időben eieg sok CoV 1 ill CoV 2 utanveteies 
küldeményünk visszaérkezett NEM VETTE ÁT |e>zeasei 

Na jó. akkor kezdjük... 
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STRIDER • US Gold 

Idó Anno Domiru 2048 Hely KA3AXCKAJA bocs nme* a kvaMw- 
készletben anil ja betű CoNfooy) CCP Az EviI lord (fordítás tálán 
nem szükséges) kiterjesztene heteimet egesz Eurázsiára es 'eneges 
ben tértje b.iodeimet Csak egyetlen ember napos erre hogy felve¬ 
gye e harcot ellene Hiryu Stnder a |Ovö utoiso mnűzsaja - satob- 
b- setobbi ilyen történetet valószínűleg mar mindenki hellón Az 
említett úriember szerepeoer természetesen magunkat köszönthet 
juk feladatunk dióhéjban 5 szinten végighaladva ki ken irtanunk a 
szembejövő dotgokat (számos fajtájuk venj Síridéi teiadatanek 
vegrenaitasanox vaiami modern fegyvert visz magéval ez valami 
lazerkard-szerü dolog tehet, mindenesetre a tűz gomb megnyomá¬ 
sára egy fehei -vet húz koránk es megsemmisíti vele az ellenfelet 
Mmden kiirtható ami mozog ió vagy mozog es io ina elsőre nem 
Sikerült akkor több talalat szükséges neki) Nagyobb szörnyeknél 
előfordulhat hogy agy bizonyos 'aszúkat kan eltoiain. tezek a'talaban 
a szintek végén vannak vagy avarokat őriznek) Ha jó reszt utunk 
akkor azt lemérhetjük pontszamunk amotkedasebói is A felszerelés 
hez tartozik meg egy csákány >s amelynek seg.tsegovei Stndei e 
tuggoiegegas falakon tud maszkáim vagy megkapaszkodik a maga 
eabban fekvő szint aljen es tel tud maszni vagy fuggeszkedve közlekedni A joystick iranyamoz egészen erdekes mozgesfajtak 
tartoznak nanyattfekve koztekades es hasomo* (majd mindenki kipróbálhatja magúnak a többit) - a szállovai egy szomszédos szintre 
tudunk lei vagy etugram Az egyes paiyak teljes'tesenez megszabott dómennyiseg all rendelkezésre valamint további nehezítés hogy 
az etiensegek talaiata -ut kacajt varázsolnak a konkurencia arcaié (fóhósunkaie kevasba mán fogyasztják az anargiajati A kúp alakú 
fémtznú dolgok nam mozognak as nem is lónak azé* szervei esővel egy E betűt illetve egy gyertyát kapunk amelyek feiveteievei plusz 
energiát vagy eletet nyerhetünk A célhoz vezető utón a recept valahogy «gy hangzik MwuHg jobbra éa irta u mindent, ami szembejön. 
He már abszolút nem akaród/* tovább jobbra ekkor fel vagy le Ott majd var valami " A szintek teljes-tese után különböző emberkék 
arcai jelennek meg akik koz'ik válunk hogy úgysem fog sikerűin, maid a Nagyonnag>onrosszbac*i arckape Is. aki airól tájékoztat 
bennünket hogy sose fogtuk legyőzni 

t pa'ya köpenyes katonax <netve minoenfeie robotok akadnak utur »ca egy deig Jobbra alő<e mindaddig amíg egy meredély aijeoan 
levő fénykapuhoz nem arunk ,mmdenk. falatja ki hogyan fogja kikerülni a lovoldozo robotokat es a fénykaput* aztan pottyanjunk te A 
toiyoso vegebar egy piros nadrágot viselő őrült var »ank #*■ kultikus mozgásokat as bukfenceket .egez mindaddig míg fal nem 
daraboljuk Ez lehetőleg úgy tor.eniek hogy e plató alatt álljunk mert Mr Ugrybugry haiala*or nemi tüzek fognak lepotyogni, kivete< a 
plató alatti biztonságos teiu'etat Mivei nme* tovább jobora most mehetünk tettei# majd amkor ismét lehet jobbra akkor aira tovább 
At a hagyen aztan az >da-oda mászkáló lexeieket aragetó készülékét *eii feioaraoomunk Miután feliobbam az előtte levő lyukon 
lepottyenhitunk egg>e> 'ejjebb Tovaoonaiadva va.ami arenaba erkezun*. ahol számos emberke figyeli az esemenyeket a leijebo 
álldogáló paranctnokDO* hirtelen agy sarlót tartó kéz iesz a«i moge mint kics<ny ruhbaiionok leisorakoznak a nézők i# as ez « 
nagy kukac korbe-korbe kezd maszkáim Fel is ugorhatunk ra jigraty metró), de egyébként a sarlót kall alag sokszor eltalálnunk hogy 
az a vonat szappan felrobbanjon Ezzel vege is az első palyanak 

A további pályák kevtsbe részletesen (maradion vaiam. izgalom a játékosnak isi a 2 paiyan agy havas tájon ballagunk es folytatódik 
az ámokfutás (vigyázat néhol enne a főidőn) Ma mar mncs tovabo jobbra akkor kivételesen nam jobbra fölfelé, hanem ba- a 'pifeie 
Aztán egy jo ide-g függőleges ugra'as, míg a leg'etso szinti a erva (valami tomaszianyok ugramak «n ide-oda) először a bel vegeben 
lavó agyul kell szétrombolni aztan a |Obb vegeden levő velamii tégy fegyveres ed aiéttei es mehetünk a 3 szintre itt őskori a tét es 
meiltartos amazonok bumerángokat dobálnák telenk Egy dmoszauiusi es egy rmocerosz >• utunkba akad de valami madarsze'ű 
robotot kell megtalálnunk aki txappanbubore*okat tujkai Masszunk fa a fan levő első sz-ntre as pont a fejet üssük A negyedik szinten 
egy ümaión vagyunk először egy hat raszból allo korbari j#ro ventillátort kell megtalálnunk .erre is feiugorhaturk de e cet pontosan az 
hogy na vigyen el bennünket) es úgy ken róla leugrani hogy alul el tudjunk tovább menni Egy maaik helyen lepotryanva egy gomb 
lebeg e levegőben amelyet szétverve szabadda válik az ut lefale A szint végen egy piros ruhába oifozon félkarú emberke an ame<yn«i< 
a legyózesa után menetünk az 5 szintre Az ittam dolgok mer a vaiiaikozó kedvű játékosra vannak bízva 

Hat igen ez egy ilyen békés játék Messziről látsz* roia hog> - akarcsak a US Goid mostanában magjaient újdonságai - ez s egy 
pénzbedobós játék szamitogepas konv#rz>Oja Ezek mindig messzemenően kihasználjak ez adott gép hardware ének lehetőségeit 
(szuper hattergratika szépén ammait as nagy tprit* ok e'etnú nangnetaookj de ven velük egy kit probléma ha oroke'et ne'kui játszik 
vei# az ember ekkor - sikerélmény híján egy >oo után nagyon merges lesz a játéktól na örökéiettei játszik akkor mag halaira unja 
magét A STRIDER <a eboe a kategóriába tartozik leginkább e FORGOTTÉN WOR1.DS '-oz tveletienui szintén US Goid játék) tudnánk 
hasonlítani Tarmaszetesen a játéknak Amiga verziója is van iá kap is arról készült) amelynek kiviteiezese az Amiga ianatósege<hez 'en 
igazítva - hal szép de ezen csak laformazza az ember 

RICK DANGEROUS ♦ Firebírd 

Hehene hat ez egy hihetetlenül mama játék Szinten agy pénzbedobós automata feldolgozás# lehet mert az ötlet mar ismerős A 
LOOE RUNNER-hez hesomo letras'maszkaios játék a Feeturd-tói a mostanság megjeleni dotgok kozui leginkább az INDY 3-hoz 
tudnánk hasonlítani Bajaiért*ázáskor a program rögtön a enoneretet is megadja Del Amerika. 1945 Rick Oangarous 

kanyazarleszallast vegez rapuiőgepevel az Amazonas tolyo morén dzsungel kanos középén, miközben az elveszett Gooiu moiantorxs 
után kutat A sors különös velattena folytan pontosan agy ilyen ved geolu tábor kenős kcxepeDe pottyan A gooluk szórtat- abszolút 
nem akarjak hogy fai legyenek fedezve - nagyon jól megvannak a civilizáció aidasai (lezuhanó leputógépok, bombák pisztolyok es 
Commodore Világi nélkül V#|on megmenekülhet e Rick ez ót üldöző amazonjai vademberek elől ? Hát persze' - ne mi irányítjuk 
Mindenekelőtt a faisze-eias a küldetést 6 bombává 1 es a pitztoiyununoz járó 6 tölténnyel kezdjük Ezeket e labirintus különböző 
pontjain omelyezen teoakboi R-ck ismét taitoitnati de elnaiaiozasa eseten ez ismét mammumrol indul A játék kezdeten 6 etet én 
rendelkezésünkre Rick irányítás# PORT2-rbi történik a kővetkezőképpen # te' a fuggó'eges ugrásnak a balra jobbra f#' az adott 
irányba torteno ugrásnak 'érni meg # jobbra.bolre mozgatást#- sétálhatunk A le irány hatasé/e Rick nas/afakszik atios irányban 
letel# huzva a kart peo-g az adón uanyba kusz>k (szükségé is -esz raj A tűz •» la megnyomásával egy bombát tenetunk le (2-3 
mesodpercet keaiettetesú) ami felrobbanva likvidévé a korúiéba tevő Q 00 iu*at (minket is. hanem megyünk arrébb') A tűz ♦ fei e 
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pisztolyból lő egy töltényt ami szinten azt eredményezi hogy a ked 
vés goolu aikoltva eltűnik a melyben Ha mindkét fegyverünk elfo¬ 
gyott (bar ilyen ritkán fordulhat elő) a goolukat atugrasukkai is elke 
futhatjuk de Rick-nek van egy harmadik fegyvere is - nevezetesen 
a iaba A jobbra/bafra'+ tűz seg.tsegevei rúghatunk a kívánt irány 
ba ez azonban nem ol< meg csak megbénítja a goolukat lÉrde 
mos azt is megnézni, hogy HOVA is rúg rtck koma - CoVboy 
Fontos tudnivaló, hogy Rick bármilyen magassagDoi leponyanhat <a 
levegőben is irányíthatjuk), de az erkezesi helyen az esetek nagy 
többségében két kihegyezett karó varja lez viszont mar egy eieiebe 
kerül A goolukkai kapcsolatban meg megjegyzendő hogy egyese* 
csak egy bizonyos körzetben mozognak míg masok követik a moz¬ 
gásunkat (akkor is ha más platformon sőt na más képernyőn >s 
vannak') Ha egy képernyőt elhagyunk maid ismét visszatérünk az 
összes addig elpusztított goolu is magjaién.* A tovább- stutlokkal 
úgy ismerkedünk meg hogy elkezdjük a latekol 

Rogion kezdetben egy nagy kógolyo eiOi menekülünk A szmt végén 
lepottyanva huzzuk ba“a a joy t különben az a*na aljaban levő 
• árokba pottyanunk Szaladjunk tovább balra ás ismét pottyaniunk 
le. de repuies közben most |OObra huzzuk a |Oy-t Alul ugyani* most 

nem karó van hanem egy goolu őrszem mi szerencsesén megmenekülünk a kogolyo pedig szegény őrszem leien *og kopparn, 
(gezdagebbek lettünk 50 ponttal) Menjünk tovább jobbra A következő képernyőre lepve a program hangjelzéssé tudatta hogy na ezu 
tan elvesztjük egy eietunkei akkor Innen folytatódik a játék nem ke-i előírói kezflanunk (ez kb 5-6 képernyőnként ven így) Alant egy 
goolu mászkál ide-oda tehat ugráljunk le a lépcsőkön es alkalmazzuk va-ameiyi* anti-gooiu eszközt (lójuk ie vagy tegyünk le neki egy 
bombái es ugorjunk vissza a második lépcsőfokra) He a goolu e«itait akkor ballagjunk at a másik oldalra ahol agy platformon egy 
erdeves targyet lathatun* kicsit nenez tenne elmondani hogy ner k. a lényég az hogy az ilyenek felvetem ♦ 500 pontot je ant tza 
műnkre Veie agyvonaiban a faion egy vízköpő ■» lathato ami nem vizet köp hanem - he meglát bennünket nyilat: Ezen a bonus- 
cuccot úgy vegyük fel hogy felugorva csak a sapkan* e>i* el Vízköpőkkel meg bőven találkozunk de nem mindegyik 'og kopkodn. 
Masszunk le a latrán anoi ismét egy goolu mászkál ide oda Tegyünk ie agy bombát majd másszunk vissza egy kicsit a leven Műtér a 
sxeieietcsamag ceiba eikezen mehetünk fovabb lefele Az -tten, goo.u Csak a ko*el.g ,on szóval menjünk le a lábán t- a va tozatostág 
kadveart lOjuk ie A faion agy vizkopo van am. nem veszélyes m.ndadOig amíg le nem mászunk • ont Akkor ugyan.* elkezdi kopni 
a nyilakat Ugrani tehet nem tudunk - pottyenjunk oe húzzuk rögtön balra a |Oystick el t különben N»a'son*ult Rick lesz a menü a 
goolu étlapon Pottyenjunk tovább balra es pont egy oonuara ásunk mnen >% lepoftyanhatunk ma|d a platformra leerve ugorjunk úgy 
hogy e nyenak leien átrepüljünk Essünk tovább 'e vagyuk fel e bonutt lójuk le a goofut es menjünk tovább jobb'a ’tt gooiu-tuitenges 
ven egyszerié harmat is latunk de csak az lesz veszeiyes ránk amelyik pont e«erk fog leesn Ext lójuk le a tobb.t nem ’ontos na a 
tant -evő bonutt nem akarjuk felvenni Ugráljunk at a mánk oldalra majd továbbhaladva a siemoenievo platformon megint eg> gooiu 
otíik a szemünkbe veiam.nt egy tósxe'eaade amellyel 6-ra növelhetjük tonenye.nk szemet Lójuk le e gooiu-t de úgy hogy a to-.eny a 
lada előtt e.|e e> különben a ladat fogja txetvinm et búcsút mondhatunk a muníciónak Ha egy ladat felvettünk, akkor az a későbbiek¬ 
ben mar nem fog az aaon neiyszmen megjelenő, .akkor sam ha kozoen egy eletet eivesziettunk es visszakerültünk neneny képernyő 
nyivei) A lada begyű,tes« után pottyanunk le (joystick balra') majd haiad|un* tovább balra A szemben lévő platformon nana egy borús 
jelenik meg .de el .s tűnik rögtön) ez atrezas ha atugrarank ene kapnánk egy nyilát a hasunkba Pottyanjunk csak símen ie itt egy 
szundikáló denever adja az utunkat Ha hozzáérőn* meghalunk de egyébként használható jószág rúgjunk be** egy jo nagyot fkát a 
lőszeren'), mire lelned es ie«eie eüepui a képernyőről <tt egy huncut goolu all lasbon u eiemegi naiyu«*ról nem lámájuk), aki az etre iero 
fe feoezóf akana ke'esztulszuini Rck et várt denevet jött Az v.szont ot ’ogja eHogyasztan. He meghalljuk a ha'áiuvoitest akkor sza¬ 
bad az ut rögtön pottyanunk le különben a aenever visszajön es elfogyaszt bennünket >s (tálán nerr lakon jd a goo'uval) Zuhera* 
kozoen huzzuk bátra a joy-t így '«m a karóba hárem egy bonutra esünk ia ugorjuk at a karót es menjünk lovebb a *etrsr. e'eie 
Hopp' Erfogyon az ut De mire .aio a dtnamrt? Miután lefenunk egy patront menjünk at a másik oloaira es a detonáció után mer *usz 
hatunk is tovább A lettsn lemaszva két cseppkövet találunk Ne érjünk nozza ; uk mert - ' á'*i innabb tegyünk o először az e ső majd 
bumm* után a második eia egy bombát A romokon ma> elgyalogolhatunk mehetünk tovább lefele Alul két gooiu ved egy oonusi (ha 
valaki fel akarja venni, az tője le vagy robbantsa fel eioob a goolukal) pottyanjunk a jobbra a letra/ol et menjünk tovább jobbra 'R ugor 
,unk at a szemben látszó kokocka.a maid egy újabb ugrassa! a faietiakra amin felmászva begyújthattuk a szembemevo koc-an u'-do 
geio nonuit Pottyenjunk le e bemouszpiattormre ma 1 d másszunk ie a latrán A joystickoi nyomtuk fotyámstosen 'e«e e hogy főhősünk 
hesratekudjon mert e kopkodo szobor e talon azonnal tüzel nyit Kússzunk el jobbra es pottyenjunk egy kicsit lejjebb Nem kei sietn* 
mert mihelyt az előtte levő 'epctőre lepünk egy vasrács zúdul le a mennyezetről Varjuk meg míg leljtsen feieme'kedik eztán baktat 
sunk at alatta Lepottyanva a sarokban egy szép dmamnosiadat veszünk eszre meg egy Ide oda mászkáló goolut Mivel úgyis most 
fogunk tankolni pottyenjunk ie es hagyjunk az üjaban egy adag dinamrtot - míg felrobban felvehetjük e ledet Lejjebb kei goolu <s 
maszkát varjuk meg míg a közelebb, a faltol tavolodn. kezd pottyenjunk le es megfordulva lójuk le mind a kanét Alant egy cseppkő 
várja Rogy ezetrocoantsuk (vízköpő nem veszélyest menjünk tovább jobbra es ennyit maré e goo'ukool játszani sokkei jobb mint 
ezt olvasni Egy tippet meg adunk két képernyővel odebo egy gooru ver minket egy platformon, aki követi e mozgásunkat Ot könnyen 
lecseihetjuk azzal hogy ennek e platformnak a vege ala altunk egy pillanatra les rögtön le le teszünk egy Dombét) amelyen maszkái 
rögtön le is ugrik utánunk pont az előbb letett bombára A kővetkező goolut - úgy tun.k - sehogyan sem lehet atrázni akárhogy pro 
belkozunk mindig a nyakunkba ugrik A megoldás egyszerű másszunk viasza ez előbbi platformra es álljunk teljesen a szeiere A gooiu 
lemaszik ugyanoda ahol az eioe>» mászkált amelyet teiroooantottunk Most mar ó is ugyanígy fog jáini A feijebo következő goolut 
szinten le kell csalnunk a harmadik lépcsőfokra felugorva majd onnan eggvet lejjebb lepve rögtön ugranunk le kelt. fal a platformra 

A játék logikája az elmondottakból tálán világos nem folytatjuk tovább meri a poénok lelovese elvenne a játék lényégét A bátor 
vállalkozó kedvű játékot ne lepődjön meg, ha a Goolu Tour végén nem a GAME OVER felirat jelenik meg a 2 pálya következik n 
•gy egyiptomi piramisban kell mászkálnunk, anoi derek egyiptomiak e felbeciulhetetlen értékű Ankhei gyémántot dugtak e< A nermadik 
pálya színhelye a Schwarxenkopf kastély itt egy titkot információt kell megszereznünk A negyedik pályán egy kilóm krveni rakéta 
korul lóg az esameny Donyolodni 

A RICK QANGEROUS grafikáját ugyan nem lehet az egekig dicsein, de e jetek mindenen kárpótol iml legalábbis jobDan kedveljük azo¬ 
kat a ittekoket. amelyek a JÁTÉKKAL akarjak magukat eladni nem pedig e STRIDEfV vagy OPERAION WOLf szaru sfuttokhoz hason 
toan a szupergrafika a halálos unalmat takariaj Az Amiga verzió grafikája akar mar tzegenyeenek <s nevezhető a toob« Amiga játékhoz 
kepesi de e digitalizált hangeflektek (pisztolylövés, haleieikoly stb i nagyszerűek Zene csak a cimkepernyónei Mindent összevetve 
akar Amiga akar 54-tulá|donos vagy - egy nagy godu vagy ha ezt kihagyod' 








F-14 Tomcat 


C64 



Az Acoviston cég TOMCAT cimű jateka akar a játék • 
ismertetők kozott la helyett kaphatott volna, hiazan 
a meglehetősen újkeletű programok köze tartozik 
Az F-14 “Tomcat* tiputu vadászgép az amerikai 
Haditengereszet standard vadaszgeptipusa kate¬ 
góriájának a legmodernebb tagjai köze tartozik (vi- 
deokozelben lévők a TOP GUN c filmben már lát¬ 
hattak akcióban - mozilatogatok eddig még 
kevésbé mert tálán mondanunk sem kell. hogy 
kiket lőnek halomra benna a Tomcat-ek J A 
Tomcat-tel való repülést feldolgozó uj szimuláció¬ 
ban a Haditengerészet elit pilótáinak a szerepebe 
élhetjük bele magunkat 


A játéknak - a STEALTH FlGHTERlól altatóén - 
nincs gyári kazettás változata, lemezen négy oldalt 
vesz igénybe Betöltéskor a cimkepernyó jelentke- 
zik be majd a ’demo' következik a légtérben egy 
Tomcat repked alant pedig egy repuiogapanyahajó 
figyeli az eseményeket Ezután a vedeiemhez van 
szerencsank helyes választás eseten a főmenü 
jelentkezik be 

Eddig a programnak két verziójához volt szerencsénk az eredeti gyan változathoz valamint - a két óra múlva elkészült - ASTER-fele 
töréshez Ez utóbbiról a vedelem ASTER mester gonosz kacagasa közben - lepotyogott (3, be kár érte! - CoVboy) de közkézén 
foroghat olyan törés is, ahói meg akadályok gördülhetnek a jatszam vágyó játékos ele - ezen az alábbiakban Ismertetni fogjuk Ez a 
vedelem a STEALTH FIGHTER-ből GUNSHIP bol es társaikból mar ismerős azonosítási elírás a képarnyő felső részén megjelenik egy 
parkírozó Tomcat sziluenje es a gép valamelyik részét valamelyik fegyverét vagy a kiszolgáló személyzet valamelyik tágját kell 
felismernünk maid az alsó részen lévő felsorolásból a megfeieieiő megnevezast kiválasztanunk ifeiton varziónál - ha minden igaz - 
akkor mindig az elsőt kell választani) 



Rádió Intercept Offlcer 

AWG-é 



AIM-9 SMewfnder 


Ha a földi (pontosabban az anyahajéi") 
személyzet valamelyik tagját kell felismernünk, 
akkor az azonoaitás aiapia az emberke aital 
viselt mellény színe: 

Barna a vadászgép parancsnoka 
(PLÁNE CAPTA1N) 

Sarga fedelzet szolgalat embere 
(FLIGHT DECK OFFICE R> 

Piros fegyvermester (WEAPONS! 

Feher a biztonsági szolgálat embere 
íSAFETY OFFICER) 

Zöld a katapultlegenyseg tagja 
(CATAPULT CREWI 

Ula üzemanyagtöltő (REFUELfR) 



Alii-120 AMRAAM 
AIII-54 Phoenlx 


Helyes választás után jelentkezik be a játék “fő¬ 
menüje" amelynek pontjait három abra helyette¬ 
síti: 


W61A1 Vulcan 


• az első (ENUST) egy iskoiagepet ábrázol ezzel 
választhatjuk a trenmg-opciot amelyben gyako¬ 
rolhatjuk a műszerek és berendezések használa¬ 
tét a Tomcat irányítását, manőverezést, a harcot 
az ellenseggel stb Megjegyzendő, hogy ha karri¬ 
ert akarunk csinálni (vagyis folyamatosan újabb 
és újabb bevetesekre repülve emelkedni a rang¬ 
létrán), akkor előbb ezt a pontot kell választa¬ 
nunk. majd csak akkor mehetünk ’eies" bevetés¬ 
re. ha az Oktató elégedett velünk Ha ilyet ját¬ 
szunk akkor lehetőség van a játékailás kimenté¬ 
sere is Karrier esetén a bevetesek sikerességé¬ 
nek függvényében egyre magasabb ragot. Illetve 
mindenfele kitüntetéseket kaphatunk 

• a második ablak iCONTINUE CAAREER) válasz¬ 
táséval egy kimentett játekálláet tölthetünk be és 
folytathatjuk vele emelkedésünket a ranglétrán 

• az alsó abra (FLY MiSSiON választásával azon¬ 
nal egy eles harci bevetesre fogunk repülni Ha 
ezt az ikont választottuk, akkor azonban nincs 
lehetőség sem karnerre sem a játékailás kimen¬ 
tésére Természetesen nem kötelező a játék kez¬ 
detén gyakorolni rögtön repülhetünk bevetesre is 
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A játék kiitliuhit szükséges billentyűket az alábbiakban toroltuk fal Az agyas berendezések hawnaiatanoz szükséges tudnivalók a 
műszerfal ismertetesenel találhatóak Megjegyzendő hogy a kiképzés (ENLIST) alsó faszában csak a kormányzásra, toióeróre as az 
automata leszállásra vonatkozó billentyűk üzemelnek 


1 Tüzpa/ancs keress 

2 A leszaiiopalya adatainak a bekerese 

3 Az eltensages gap keresete 

4 A két gap közötti távolság kérésé 
Tolóerólel 

Toloaró vissza 

£ Utánegeto |maa sebességi 

E Katapu-t 

P Pausa be-Vi 

F Szemet szorasa (infravörös zavarait 

H a latotarban levó kiialzés csaraja (harcban, 
Szerrbeallitia a gapet a leszállópályával 
C* Térkép 

C Szemet szórása iraaar zavarasl 

■<*. kotmánylap balra 

> kormánylap jobbra 

FI A PHOENiX rakétákat aktival|a 

F3 Az AMRAAM rakétákat aktiválja 

F5 A SIDEWINDER rakétákat aktiválja 

F7 A gépágyút aktiválja 

SPACE A következő célpont karosa 
RETURN Automata leszállás 
kurzor jobbra/balra A radar hatoiav ailitasa 
kurzor fel.le A radar kijelzős állítása 




A joystick irányát vaiosnnűieg egyértelműek a tűz gomb az eppen aktuális fegyverrel tüzel 


2 

4 - 


t 1—1— t i l l 11 l l 1 l t i i i , 



1. Seoessegmerő műszer jmertoiooen) Ajana ta'alhato a pilótára nato nenezkedesi erőt mutató műszer tG jelző) A túl nagy nehazke 
det (akár pozitív akár negatív} nemi problémákat okoznál 

2 . Iránytű Tálán mindenki laton már ilyet 

3 . Magassagmeró (*100 tab) 

4 . Majszaikereszt a Tomcat heiyzatenan meg>te»e»ene; A célkeresztek formaié attoi függ hogy m<‘ysn fegyvert aktiváltunk a rakéták* 
nai CF1V F3V F5) a célkereszt teher négyzet keresesi üzemmódban es fekete «or nyomkövetést üzemmódban (utóbb' esatoen van esé¬ 
lyünk a találatra), a gepagyű ( F7 ) célkeresztje szinten kor de négy oidaian agy egy vonal is lathato A rakétákkal kapcsolatban mag 
lagyzendó hogy mindegyik automatikusan a caua vezeti magat ha a célkereszt mar kor alakú de a PHOENiX onitanyitorendtzere csak 
a nagy- az AMRAAM a közepes- a SIDEWINDER pedig a kis távolságban levő célpont ellen hssznainató 
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5 . Ei az ablak mutatja. hoQy a Tomcat négy fegyverzen.pusa közül melyik aktív, azaz éppen melyik használata lehetséges Mint mar 
említettük a háromfelé rakatat.pus a kit-, közepes és nagy távolságban levő ellenfelek ellen használható a PHOENIX a 30 mérföldnél 
távolabb, az AMRAAM a 10 30 mérföld kozott es a SiOEWINOER a 15 mertoldon belül lévő célpontok ellen szolgál Az ágyú használatai 
talán nem kell magyarázni 

6. Az emelkeoes (felsői illetve süllyedés (alsó) nagyságát jelző két műszer 

7 . Az előbbi két műszer mellett levő oszlop a rendelkezésre ailó üzemanyag mennyiseget jelzi, a kor alakú kijelző pedig a mühonzont. 
amelyről a Tomcat felszínhez viszonyított helyzetét olvashatjuk le 

8. Radarkepernyő Háromfele üzemmódban kepes üzemelni 

- keresés (SRCHj üzemmódban mind a földi mind a légi célpontokat jelzi ('célpont* a sajat leszállópályánk is). A radar középén 
lathato a Tomcat sziluettje, az ellenséges repülőgépeket szinten sziluettek jelzik (az aktuális célpontként szolgáló gép négy sarkán kis 
pontok találhatóak) A kilón rakétákat pontok jelzik, a repülőteret nagy téglalap, az anyahajot pedig egy kisebb ellipszis A radar 
hatótávolsága ebben az üzemmódban 6M 2/25/50/100 mérföld erfekek közön állítható 

- a raketairányító (LOCK) üzemmód elsődlegesen a nagy hatótavolsagban (láthatáron túl) levő célpontok ellen használható PHOENIX 
raketak lehetséges célpontjainak vizsgalatara szolgál A PHOENIX rakéták irányítórendszere egyszerre hat célpontot tud követni A bal 
oldalon lévő skála mutatja az egyes gepek távolságát m«g a befogón {tehat mar lelőhető célpontot külön jelzi a gép Ne zavarjon meg 
senkit az üzemmód elnevezése a befogón célpontra minden rakéta automatikusan rarepul nem szükséges hozzá a radanrányitas! 

a harci radar (LNCH) a közvetlen látótAvolsagban lévő ellenfelek elleni harcban használható 

9 . Celradar Hasonlít az előbbi radar INCH funkciójához csak nagy távolságra értelmezve Az ellenséges gepek Tomcat-hez 
viszonyított mozgását jelzi Ez a rendszer egyszerre csak egy gépét tud követni mindig azt amelyik az aktuális elsődleges célpont 
(tehat az előbbi radaron négy kis ponnai lesz majd lathatol Az ablak bal oldalán levő skáláról olvasható le. hogy a célpont a Tomcat 
hez viszonyítva magasabban vagy alacsonyabban van-e 

10. m látható a radarképernyó három kijelzési módja közül az eppen aktuális 

1 1. A bal oldali ablakban latható. hogy a ránk kilón rakéta Infravörös vagy radanrányitasu Ennek megfelelelóen kell szemetet szórnunk 
az F vagy a C billentyűkkel az egyik csillogó torro hulladékot szór ami az infravörös rakétákat zavarja, a másik pedig femet ami a 
radanranyitásu rakétákat bolondltja meg A jobb oldali ablak mutatja hogy eppen milyen zavarás van elemen ÍRJ (infravörös) vagy 
ECM (radar) A rakétákat zavaró szemétből csak véges készlet áJi rendelkezésre a jelenlegi mennyiseget a radar jobb alsó sarka mellen 
levő két ablak mutatja (a felsó a radar az alsó az infravörös raketak elleni adag) 

Ha karriert akarunk látszani, akkor a főmenüből válasszuk az ENUST opciot Nemi szöveg válik láthatóvá a Hadrtengereszet kiképzési 
programjáról es a gép ken a játékos nevet Ezután a k.kepzotaborba kerülünk zászlósi (ENSIGN) rendfokozattal Az első repülés meg 
nem Tomcat tál. hanem egy iskolageppel történik - a feladatok végrehajtását segíti a képernyő bal oldalán levő abra Is ami a kellő 
irányt mutatja Először utasításokat kapunk bizonyos irányban vagy bizonyos magasságban történő 'epules/e la leszállásnál segít a 
RffTURN nel aktiválható automata leszálló berendezés, de ieszailhatunk enelkui ts) A második repülésnél nagy alapvető manővert (kis 
Yo-Yo Break Spirál Spin S) kell megtanulnunk Ezeket a manővereket az oktatás befejezése után tűz gomb megnyomásává! újra 
megpróbálhatjuk továbblépéshez a joysticket jobbra kell mozgatnunk A harmadik lecke a harci manőverek (immeimann nagy Yo-Yo 
Ba’rel Scrssors) elsajátítása A leszállás után smet feljebb lephetünk de ha elegedetlenek vagyunk a minősítesse! — újra megpró¬ 
bálhatjuk a leckét Ezután egy másik bázisra kerülünk, ahol az egyik oktatóval kell harcolnunk (ez meg nem eiesbe megy. de képessé¬ 
geinket in is vizsgálják) Ha jól vizsgázunk, megkapjuk az síhadnagyi kinevezésünket Az oktatok jó szokása szerint itt is beceneveket 
kapunk ha jók voltunk Tor iSTilETTO) vagy Rokakopo (FOXHOUNO) ha kevesbe akkor Hörcsög (LEMMINO), Holdkoros 
(FLOUNDER) vagy Tyúkszem (TWINKLETOES) kitüntető megnevezésekkel illetnek bennünket A kiképzés utolsó szakasza Ismét egy uj 
bázison történik m mar lehetőség van a jatekalias mentesere is megjelenik egy menü. ahonnan megnézhetjük a jelenleg* aliast egy 
kimenten állast, kimenthetjük az állast visszaléphetünk a fómenuDe es adatlemezt formázhatunk in .s legiharcot gyakorolunk 
Szolgalatba a Nimitz anyahajéra kerülünk, ahol Hawk tengernagy különféle harci bevetesekre küldözget bennünket Az eligazításokat 
moei nem írjuk le. de akar egy szótár segitsegevel nem art ha mindenki lefordítja maganak Harcba bocsájtkóznunk csak akkor 
ken ha háború tort ki vagy a Nimitz anyahajot közvetlen tamadas fenyegeti (erre szolgál a tűzparancs kerese billentyű is), egyébként 
esetleg Hadbíróság ele állítanak bennünket nemzetközi konfliktus fcirobbantasáert A küldetések az aiabbi morfokon fejeződhetnek be 

e Lelőnek bennünket nmei kommentár - GAME OvER Lehet ujratolteni az utolso állást 

e Kaiapultalunk Lehet reménykedni hogy a Nimitz mentőhelikopterei fognak bennünket megtalálni Ez esetben ismét Hadbuosag ele 
állunk ha on bebizonyosodik hogy indokolt volt a katapultálás akkor folytathatjuk a szolgálatot Esetleg fogságba ejthet bennünket 
az ellenfel is. ahonnan majd valószínűleg ki fognak bennünket váltani. 

• Elhibázzuk a célpontot, de epsegoen visszatérünk Hawk admirális barátságosán érdeklődik hogy mi a jóistent műveltünk es esetleg 
elveszi tőlünk a szárnyainkat (azaz kirúgal bennünket a Légierőtől) 

e Sikeresen tárunk vissza a bevetésről Happy end mindenki boldog es szereti egymást. Hawk admirális pedig elóieptetesre vagy 
kitüntetésre terjeszt fel bennünket Lehet aliast menten, aztán folytatni tovább 

Egyéb marhaságok is történhetnek velünk (R&R, valamiféle szabadsagotas továbbképző tanfolyam Top Gun-«skoia Top Gun- 
k.képzővé válás, kioregeoes es visszavonulás, stb j Nem maradt más hatra mint az elérhető rangok (egy bizonyos kor vagy besorolás 
e-erése után) es a kitüntetések (sikeres bevetesek eseten) felsorolása 

ENSIGN zászlós a kiképzés alan LIEUTNANT OOMMANDER főhadnagy 

LJEUTNANT JG alhadnagy, a szarnyak megkapásától COMMANOEfl parancsnok 

UEUTNANT hadnagy CAPTAIN százados 

PURPLE HEART "Bíbor Szív 
COMMENÜATION MEDÁL 'Dicsőség Emlékérem" 

AIR MEDÁL "Légi Érdemerem' 

NAVY AND MARÍNÉ CORPS MEDÁL A Hadrtengereszet es a Tengereszgyalogsag Érme” 

D1STINGUISMED FLYING CROSS Nagy Repulókereszt 

SlLVER STAR Ezüst Csillag*, sebesulesert vagy különleges hősiességért osztják 
DtSTINGUtSHED SERVICE MEDÁL "Nagy Szolgaiad Emlékerem' 

NAVY CROSS "A Hadrtengereszet Keresztje* 

CONGRESSJONAL MEDÁL OF HONOUR Kongresszusi Dcsöseg Emieke«em az USA legmagasabb katonai kitüntetése 
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APACHE AH-64 - vagy Dacenavan (a tat 
szereléséhez tartózó rettenet#* mennyise- 
gű fagyvar miatt) csak egyszerűen GUN 
SHIP Az igán az USA hadseregének 
raiaimaias erődemonstrációja a szimu- 
lator a Mkroproae cég hírnevének kiváló 
öregbítője agy nagyszerű szimuláció A 
k.valo lalzót mar csak azart is magardamu 
mart a helikopterrel tonánö repülés szimu¬ 
lálása - magitalasunk szer.nl - lenyege- 
san nagyobb aróproba a program kivitala- 
zójanak mint mondjuk agy autó- vagy 
rapulógapszimulatomál - as az a GUN 
SHIP bán nagyszarűan sikerült ;Mián. 
ültél már hekkopteren?! - CoN/boy Nem 
rag agy újságban azt olvastuk hogy ez 
agyika mmdan idők lagsikarasabb játék¬ 
programjainak: platinalamazt" kapott mi- 
vai szarta a világon mar több mint 500 0Ű0 
(félmillió!) paidányt adtak «i a C 64 iBM 
PC as ATARl ST-varziokbói |az nam Miao 
proee-rekiam volt - szóval taian igaz is 
lahat ) Nemrag megjelent az Amiga-ver- 
zió is ami kiváló lehetőséget nyújt nekünk 
ahhoz hogy most agy kalap alatt foglal 
kozzunk mind a C 64. mind az Amiga var 
ziOval A kát program ugyanis különösebben nam tar el egymástól, csak az Amigán a gap lehetőségeihez igazítottak a grafikai as a 
hangokat (valamint kissé változón a műszerfal kiosztása) Bevezetőnek ennyit - ugorjunk fejest tehát a programba 

A bejelentkezés után először az újabb kefetű szimulátoroknál (STEALTH FlGHTER. TOOCAT. STEEL T HUN DÉR stb ) maz-má. man.ava 
tajuio azonosítás, aljáras koszont ránk. amefyoen a képernyő felső rászán látható sziluettet kall felismerni Ez a kézikönyvek szerint 
áltáléban azért van a játékban, hogy az ellansegeket mag tudjuk különböztetni a szövetségesektől - a mi véleményünk pedig az hogy 
ez egyfajta védelmi célokat szolgái a programokon (a kézikönyvben ugyanis benne vannak a kérdezett sziluettek) valamint lehetőség a 
kézikönyv szerzőinek arra hogy 30 40 oldalnyi olyan információt zúdítsanak a gyanútlan software-vasárlora (egyes fegyverek méretei 
rendszeroe állítás eve, hajtoműtipus. stb ). ami esetleg érdekelhet egy katonai szakembert de semmiképpen sem egy egyszerű 
játszani vágyót Na mindegy - a lényeg az hogy a Magyaro*szágra erkezó programokról ezeket a marhaságokat dolgos kezű 
crackerek szépén letakaritjak (vagy mindig csak az elsőt kell választani) - akiknek mégis működő azonosítás lenne a GUNSHIP 
másolatukon, azoktól elnézést kérünk helyhiány miatt nem tudjuk a sziluetteket kozoim 

A következő képernyőn láthatóak a következő bevetetre vonatkozó beállítások 

e az aktuális pilóta neve es az artala eddig elért pontszám (CURRENT PILOT) A PILOT ikont választva es u| nevet megadva (NEW 
PILOT. új karriert kezdhetünk a jelenlegi alias kimenthető (SAVÉ) illetve egy kimentett alias betölthető (RELOADl Figyelem egy 
lemezen csak egy állás lehet a következő mentes felül fogje imi az esetlegesen a lemezen levőt 

• a bevetés helyszíne (CURRENT OUTY ASSiGNMENT 5 harcterulet kozott választhatunk (USA. Delkeiet Ázsia Közép Amerika, 
Nyugat-Europa vagy Közel-Kelet), mindegyik más térképpé! es célokkal 

• a repülés stílusa (CURRENT STYLE OF FLYtNQj Három lehetőség közül választhatunk, ami a nehézség, fokozatra van hatassai 

• a bevetes mennyire hasonlítson a vaioeágoahoz (CURRENT REAUTY LEVELS) Valóságos repülési halasok (FLYING YOUR 
H6UCOPTER) lezuhanhat-e a helikopter (LAMOtNG YOUR HEUCOPTER). váftozo időjárás (WEATHER EFFECTS) Az EASY pontokat 
választva mindig a könnyű verziót kapjuk Ebben a menuöen meg van egy további pont is. amettyei az ellenseg feiszeieitsegei 
határozhatjuk meg (ENEJKY QUMJTYT természetesen az 18T UNE a legjobb feiszereles, a 3RD UNE eseten a legnagyobb veszélyt 
az eflenseges panttyavetók jelentik 

A beállított paraméterekből a gép az alsó sorban summázza, hogy a bevetes mennyire lesz kockázatos (CURRENT LEVEL OF H0K 
VEHY LOWLOWAVERAGE/HKsH) Ha valamelyik oeelirtaa nem megfelelő, a kspernyó teisó aoraban a megfelelő lkon választáséval 
átállítható egy ujabo képernyő fog megjelenni amelyeken a beállítások valószínűleg egyértelműek lesznek Ez eiof csak a pilótái ista 
utoiao oszlopa kivétel ahol néha mmdenfela akom-bakomok láthatóak azek a pilóta áltál gyűjtött érdemrendek illetve agy#b dolgok 
rövidítéséi, amelyekből az alábbiak artelmat sikerűit kihámoznunk (K1A Kilied m Action - megöltek bevetésen M4A Mis séd m Action - 
•(tűnt a bevetesen PH Purple He art Bíbor Szív SS Sitver Star - EzustcsiMag AM Air Medál - Repülős Kárászt CMOH Kon gr esz • 
azuei Dicsőség Érdemérem) A többit mindenki kiderítheti magénak A CONTINUE ikont választva a következő képernyőre kerülünk 

Kt a következő bevetéshez szolgáló eligazítás lalhato. amelyben több fontot információ is helyet kapott Beő helyen említendő a 
PASSMDRO után álló szó Ez a sajat agyaégarnknak aznapra kiadott Jelszó, amelyre egy másik szóval kell válaszolnunk (ezt sajnos az 
eligazításon elfelejtik közölni velünk - taian arra gondoltak hogy mindenkinak a gyári verzió van a brrtokáben. ahol a kézikönyvben fel 
vannak sorolva a magfai aló válaszok ) Ha egy sajat bázisunkhoz közeledve a rádlóu zeneiben megkapjuk a jelszót ee egyáltalán nem 
vagy hibás jelszót felelünk ra. akkor eilsntagnak néznek bennünket és tüzet nyitnak ránk (a megfelelő válaszok a Istrás végén). A 
másodéi fontos információt az 08JECTNE után aálo mformáoo tartalmazza itt találhatjuk meg. hogy a bevetés alaódlagas as 
másodlagos célpontja milyen egyteg ás milyen koordinátákon helyezkedik el Az említett dolgokat nem árt feljegyezni egy oap-tra 1 
Lejjebb lathaio hogy a bevetas nappal vagy aj szak a fog zajlani iámét agy menühöz lesz szerencsénk amelyben az aiabbi pontokat 
«alku ik (ha az USA-ban való repulast. vagyis a gyakorló fokozatot választottuk az utolsó két pont almai ad) 

• séf MAP megmutatja a bevetas térképét amelyen teher jelek jelzik a sajat es lila az stienaegss árokét Az eligazításon kapott 
koordináták közül az első kettő az X-. a második kettő az Y-koordmata (a bal alsó sarok tehat 01-01) 

• SEE INTEL a felderítés jelentése az ellenségről (fegyverek és egyebek) 

• SCX GALL nem tetszik ez a bevetés es ki akarunk lepni belőle 

A CONTMUE vei továbbléphetünk, mire a gap érdeklődik hogy sikerült e mindent alaposén megjegyeznünk igenlő válasz eseten a 
fegyverzet képernyője jelenik meg 
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A standard felszereléshez tartozik a 30mm-es gépágyú (1200 lő¬ 
szert. az üzemanyag valamint az infravörös- es <adanrányitasu raké¬ 
tákat zavaró szemet (mindkettőből 30-30 db van alapállapotban , 

Ezek az értekek a felső resten levő feliratok mellem ♦ ét - jelek 
valasztasaval csökkenthetők növelhetők A felsoroltakon kívül meg 
különböző rakétákat vihetünk magunkkal <a megfelelő fegyver kivá¬ 
lasztass után rá ken tennünk a helikopter valamelyik segedszarnyara 
Ilyenkor a helikopter kiegyensúlyozottsága érdekében a parja 
megjelenik a másik oldalon levő szárnyon is) 

AGM !14A MELLEIRE automata vezariesü levegő tóid rakéta pan- 
célozott földi célpontok vagy betonepuietek ellen 
AJM 9L SIOEW1NDER automata vezérlésű levego-ievego rakéta - 
nyilvánvalóén a légi célpontok ellen 
2-/5* FFAfl ez 7 db-os es 19 db-os kiszerelésben <& felrakható Míg 
az előbbi kettő automatikus vezenesú (a befogott célpontra kilö¬ 
vés után rávezeti magén, ez célzott ievegö-fold rakéta tehet oda 
megy ahova a célkereszt mutat 

Ezalatt a jelenlegi felszerelés listája latnato a mar fenn levő mennyiségekkel Lejjebb CURRENT WE1GHT felirat mulatja a felszálló súlyt 
a jelenlegi cuccokkai alatta pedig a maaimaJ.s felszálló súly i, MAXIMUM WElGHTi látható A felszerelés osszeallitese mindenkinek sajai 
letszese szerint történik de legyünk figyelemmel azért erre Is hogy a oevetesnek mik e célpontéi flahefóleg ne csak SlDEWINDER-t 
vigyünk ha a földi csapatokat kell megsemmisítem ,) 

Azalso sorban három Ikon latnato a SCK GALL-lal meg innen is kiléphetünk a küldetésből a CLEAR leszed mindent a helikopterről e 
CONTtNUE val - a lemez megfordítása után a pilótafülkébe kerülünk ahol az alabb< műszereket láthatjuk (e rajz a C-Ő4 verzió 
műszerfalét mutatja de az Amiga-tuiajdonosok is nyugodtan eltalálnak rajta mart csak nagyon kis martakban különbözik attól) 




1. ttt egy csomo betű latnato, amelyek egyes berendezések megrongálódását vagy megsemmieuleeet jelzik A betűk jefentese sorban a 
kővetkező (a kovetkezmeny valószínűleg k.telelhetó) R főrotor. O a gépágyú cefzoműszere A az első monitor kamaraja. O gépágyú 
F efeó uzemanyagtartaiy mind a két W a jobo es bal segedszarnyekon lévő fegyverek, a két E jobb ee bal oldalon levő motorok (egy 
motorai ts lehet repülni'), A hátsó uzemanyagtartafy a kei L a CMAFF ee a FLARES ezoroberendezee R a heteo rotor A bal oldal. 
SHIFT t»i (berendezesekj es a C- (fegyverek) billentyűvel behívható etátuszkepernyókról meg le nézhetjük a megrongálódott 

dolgokat e fafsoioUknal lámpák jelzik az adott dolog áMapotat (zöld minden oké sarga megrongálódott még üzemel de oeaxe- 
vfeaza. piros hat ennek rtt vegei. ^ 

2. A főrotor visszajelzője 

3. A bal éa e jobb oldali ha|lómű leljesttmenyenek kijelzője 

4 . Az üzemanyagaim! kijelzője 

5. Iránytű (szamokkal vagy műszerrel) 

6 Malada* irányunk vitszajefzóje 

7. A oel tolunk számítón vartya (ha az előbbi műszerrel egy ponton all akkor pontosan a oei fele repülünk) 

8. Ugyancsak a célt jelzi - ennyi tokos fordulásra van szükség, hogy tele haladjunk 

9. A jobb es baloklaii hajtóművek valamint a rotor fordutatszama 
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. Vízszintes sebesseg (merfoldbeni 
11 . Münonzont a helikopter helyzetének megauapitasához 

12. A fegyverek kijelzője a kepek alatt a rendelkezésre álló mennyiség Balról jobbra haladva SlDEWINDER. FFAR HELLFIRE 
CHAFF. agyú, FLARE 

13. A függőleges sebesseg. azaz az emeikeaes kijelzője 

14. Konzol 3 módón működik: nyomkövetés* üzemmódban a komputer állal követett célpontot mutatja tértiép módban a terület 
térképét amely felen repülünk es végül rádió üzemmódban a ven radióuzeneteket olvashatjuk in el A konzol felen egy kijelző található 
amelyen RÁDIÓ MSG felirat jelenik meg ha radiOuze.net érkezik (olvassuk el a konzolon!) é6 TARGET felirat, ha célpontot lehet befogni 
(ekkor a jobb oldali SHIFT tel tápláljuk be a komputerbe ha az befogta ebben a sorban megjelenik a befogott cél neve is) 

1 5. A magassag kijelzője 

16. Harci radar 

17. infravörös (I) vagy radariranyitasu raxeiak kozeiedeset jelző műszerek (meienuk a kijelző, hogy bekapcsoltuk-e a zavarost ellenük) 

1 8. A komputer éltei követett célpont ki|eizese 

1 9. Célkereszt 


A játék ke zelé s éhez szükség es billentyűk: 

A játékot PORT2-be dugott joystick kai irányíthatjuk az egyes irányok a helikopter törzset döntik az adott irányba, a tűz' gomb az 
aktuális fegyverrel tüzel Nem véletlenül mondtuk, hogy a helikopter törzse dől az adott Irányoa es nem a helikopter fordul arra mivel 
alapvetően a két rotor szolgál a mozgatásra a helikopter torzsene* pozíciója és a bekapcsolt rotorok határozzák meg, hogy a gép 
merre halad Teljesen vízszintes pozícióban csak függőlegesen tudunk emelkedni (ha a fórotor megy) vagy kis sebességnél - 
valamelyik Irányban fordulni (ha a hátsó rotor megy) A vízszintes előrehaladáshoz a gép orrát - egy bizonyos, a fórotor 
fordulatszamától függő - szögben a fold fele kell dönteni (a szükségesnél nagyobb döntés magassagveszteséget is okoz - figyeljük 
mindig a műszereket!) Ugyanígy a helikopter hátrafelé is repülhet, ha a gép orrát felemeljük - bizonyos forduletszámmal és szöggel 
pedig akar helyben is lebeghetünk A programnak ez a manőverezés részé kiválóan sikerült, a biztonságos repülés elsajátítása kellemes 
szórakozás A programot az alábbi billentyűkkel kezelhetjük 

A gép irányítása: 


‘V bal oldali hajtómű be/ki 

2 jobb oldali hajtómű be ki 

3': fórotor be/ki 

' >' a hátsó rotort jobbra forgatja 

'J}': a hatsó rotort balra forgatja 

Fi' nagy sebessegnoveles 

F3 : kis sebessegnovelés 

F5 kis sebességcsokkentes 

F7 nagy sebessegcsokkentes 

RETURN a hátsó rotor kikapcsolása 


Fegyverek: 

4' A SlDEWtNDER rakétákét aktivaija 

5 A FFAR rakétákat aktiválja 

fi A HELLFIRE rakétákat aktiválja 

7 A gépágyút aktivaija 

8 CHAFF szorasa (radanranyitasu rakéta elten) 

0 Radanranyitasu rakéta zavarasa 

- FLARES szorasa (infravörös irányítású rakéta ellen) 

Infravörös irányítású rakéta zavarasa 
RESTORE az aktuális fegyver eldobása 


Egyéb billentyűk: 

Z Térkép 

C* A fegyverek képernyője 

£ Pillantás balra 

CLR Pillantás előre 

DEL Pillantás jooore 

SHIFT Rongálódás statuszkepernyó (bal SHIFT •) 

SHIFT Célpont betapla'ása a komputerbe (jobb SHIFT I) 
SPACE A konzol kijelzési módjának vaJtasa 

RUNfSTOP Pause 

RUNfSTOP - RESTORE Hehe 


Sajnos ez a lenes készült el legutoljára ehhez a számhoz így a részere fenntartott 3 oldalnyi keret gatat szab a folytatásnak Mivel 
még bőven van mit írni a programról ígérjük hogy valamelyik Cov-oan meg egy kicsit visszatérünk rá Addig is valószínűleg jól fognék 
jönni a radiouzenetek jelszava/a adandó válaszok 


ACCENT-TRAMPOLINE 
ELECTRA-VERTlCAL 
h/ORV-WILLOw 
NEBULA-QUAKER 


BlLLBOARD —kickback 
foothold- INSOLENT 

knockout purebred 

OVATION - UPSTAGE 


CROMAGNON - MELODRÁMA 
GRÉNADER-NOCTURNE 
LOZENGE ROMANTIC 
PENTHOUSE - SYMPHONY 


DAKOTA -ONSTAGE 
HEDGEHOG - LOCKSMITH 
MAZURKA-YELLOW 
QUARTZ-ZEBRA 
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(SHADOW OF THE) BEAST • Psygnosis 

Ha mar az egesz csaiad es a szomszédok kényei¬ 
mben elhelyezkedtek a televízió vagy a monitor 
előtt valamint mindenkinek a keze ogyeDen van 
valami ropogtatni való (sosmogyoro lajtos ostya 
vagy valami afféléi akkor az ahitatos csend köze¬ 
pette aramot lehet adni az Amigának es Oe lenet 
tenni a BEAST első lemezei Már kezdődhet iá a 
házi mozielóadas (mert ez az lesz 1 ) Megszólal a 
muzsika A Psygnoets emblémája jelentkezik Oe 
majd a kivitelező cég kapón egy képernyőt Ez las¬ 
san atmosodik a cimkepernyÓbe eg y BEAST tel 
iratba a harteroon valószínűleg az e nevet viselő 
kedves élőlénnyé! Később egy hangulatot tájkép 
koszont oe* néhány szörnnyel A demokepernyó 
mar egy kis ízelítőt ad abból, hogy mire számítha¬ 
tunk a játékban - a tűz gomb megnyomása után 
megjelenő képén azt is megszámolhatjuk, hogy 
hány árnyalatát tudja a rózsaszínnek az Amiga 
Szóval így kezdődik a BEAST A kerenortenetet 
mindenki kitaiaihat|a maganak a szokásos egy jó- 
bacsi-sok-rossz-ellen de főleg a legrosszabb ellen 
típusú sablon alaptan a lényég, hogy a játékban egy meghatarozhatatlan tájhoz tartózó - harcost alakítunk akinek szokás szerint 
magéval a Gonosszal gyűlt meg a baja 12 energiaegyteggol indulunk kuioetesunkre melynek során találkozhatunk egy átlagon felül* 
fantáziával rendelkező sci-fi vagy horror műfajban alkoto író összes megelevenedett rémálmával Ellenük főleg atugrálasukkal vagy 
leguggolassai esetleg öklünkkel es tabunkkal védekezhetünk Természetesen a velük való bármilyen érintkezés csökkenti az energián¬ 
kat (a bal felső sarokban lathatol de energiára szert tehetünk a későbbiekben is az első pályán a starthelytől jobbra haladva a kút után 
a harmas csoportokban levő kószobrokat szétverve (egy szikla van a tetejükön ha minden igaz a kép jobb oidaian is látható egy) a 
piros fiaskó feivetelevel ■» 2 energiaegyseghez juthatunk Hasonló hatast kiváltó energiaegysegek találhatóak a var felső két szintjen a 
ládák szerverese után előkerülő korsokban jegyesek • 4 energiaegyseget jelentenek), valamint a 2 pályán a zöld halmokban es a 3-on 
a sírokban A tabo< nyíló bejarat legalsó szintjen (balra) egy lombik található, amelynek felveielável maximumra növelhető az energia 
Mivel a program úgy lett elkészítve hogy a egtobb helyszín zsákutca ha nincs nálunk valamilyen tárgy néha az ESC billentyűhöz (ön¬ 
gyilkossági kell folyamodnunk A trener mód is csak annyiban segít hogy az ellenfelek nem fogyasztják az anergiankat - visszafele 
vezető létrákat sajnos nem növesztenek, valamint a nagyobö szörnyek is nyugodtan megölhetnek (ugyanez ez effektus ha a faoan 
maszkalva a semmibe ugrunk - ez alléiéban egy csapdában végződik) Néhány tippel szolgaiunk tenat a játékhoz 
Az i pálya három leágazást tartalmaz amelyeket nagy villogó nyilak es egy IN felirat ieiez Ezek közül ez első a starthelytől jobbra levő 
kút Ebbe belepve a program közli hogy a vaslepcsók eieg szilárdnak látszanak szóval megkezdjük utunkat lefelé az egyre hűvösebb 
'evegóben A latra egyre ieueb vezet míg egyszeresek egy ajtó ele érkezünk Ez természetesen zárva van de nem ez a probléma a 
létráról ugyanis nem tudunk leiepm Mászhatunk vissza Amikor visszaérünk e kút szájához a program közli, hogy esetleg egy kulcs 
segíthetne rajtunk (Ejt persze nem tudta volna akkor mondani, mielőtt elindultunk letető .. - CoVboyi Segítem is fog - de nem Innen 
A második leagazes a jobbra (jo messze') telalhato varkapu Ha ezen belépünk akkor megtudjuk, hogy az öreg tolgylaajto mögött sötét 
’ofyosok vezetnek mindenfele T enyleg eleg sóletek mert agy a/va kukkot sem latm (esetleg maximure allitva a fényerőt, valami dereng¬ 
het - de a létrákat .gy is eieg nehéz megtalálni) A progiam egyébként negedes mosollyal érdeklődik is az a|tooan 'Esetleg egy fáklyát 
keretei? Túl sokéig egyeDkent nem ken keresni he tovaoömegyunk néhány lépést meg is találtuk volna a varfalon Ha ezzel jövünk 
De világosság fogad Menjünk fei az ajtó mellett lávó létrán as haladjunk jobbra (másfele nem lehet), amíg nem találunk egy lefele 
vezető leirat Azon ie majd megint jobbra a következő létráig Másszunk fai rajta maid potyogjunk le balra es menjünk, emeddig csak 
lenet Az ott falait létrán masszunk tel es menjünk |Obbra A szint vegeben egy trenciakulcsot tataiunk Tálán meg |0 ‘esz valamire 
Menjünk at a szint másik vegebe es a létrán másszunk le majd |0bDia egeszen addig míg le nem pottyanunk A bejárat melletti létrától 
balra vagyunk most menjünk tovább balra A sz.nt vegeoen ta>athato létrán masszunk le majd keressük meg a következő lefele vezető 
létrát Miután lemasztunk menünk jobbra Egy viiianyzár zarja ei az utal előtte a kapcsolotabiaiaval (mögötte meg a zsákutcából kive¬ 
zető latra) Csak nem ide kell a franciakulcs' 11 Dehogynem csak most meg nem működik Ballagjunk at a szint másik vegeoe es ott a 
ladaban egy lererfegyverre lelünk Oie* Ezután főhősünk nem ookszol, hanem gyorstüzelő fegyverevei intézi e< az erre jaro szörnyeket 
He most visszamegyünk a kapcsoiotabiahoz a tűz gomb megnyomására főhősünk szépén megszereti ki is sül a Diztos-tekja Volt zár 
nincs zár Masszunk te< a létrán maid balra lepottyanva a másikon Most ismét a beírat szintjen vagyunk - menjünk jobbra. Egy latra 
vezet lefele Menjünk ie. majd a balra levő másikon ismer Felemelő unatkozás a Haromfejú Sárkány Köpköd köpködjünk vissza neki 
a 'ezerrel Egy idő után megunja és szétrobban Mögötte egy raketar.ajtomúvet es a hozza jaró sisakot tataijuk meg a második pályát 
Ezen csak egyenesen előre kell naleani. míg a képernyőt egy nagyon nagy es ronda valami zarja el A két fejet keli szétlőnünk mire 
szerteosziik Mögötte pedig ott látható az ut folytatása egy ajtó Menjünk at raita Zarva Tálán valamit elfelejtettünk magunkkal hozni? 1 
A megoldás kulcsának tehat a harmadik lehetséges leagazasban a taban kell lennie Ez a starthelytől balra telelhető ne nagyon 
men|unk tovább ra|ta. mert hirtelen elnyel bennünket a lold 1 Menjünk le az első létrán (mehetünk tovább n de egy idő után egesz bizto¬ 
san keliemetlenseg fog em> bennünket ) Most menjünk eloszor balra es le eztán jobbra és le aztan megint balra es le tovább balra 
lét a hídon) es le jobbra es le He jól csináltuk akkor egy olyan platformon állunk amelyre lentről egy lefele pedig «et latra vezet (alat¬ 
ta pedig egy telepodelo) Masszunk le a |Obb oldaim aztan rögtön tovább le és pottyanjunk le a platformról Menjünk tovább balra 
nicsak. egy kulcs 1 Miután felvettük a helyen megieien.k egy üzenet ez nyitja az ajtót Igen am de melyiket?’ A kutban levőt vagy a 2 
pályán találhatót? Vagy van meg egy kulcs? Hat persze hogy van csak egy kis nehezsegbe ütközik a megszerzése Menjünk vissza 
az előző szintre (ezovai eggyel feljebb) Ennek a vegeben egy nagy rondasag üldögél aki tüzet fuj es egy kék golyóval labdázik Ez a 
labda is fegyver néhányszor bele kell ütnünk es főhősünk ookszoias helyett máris elektromos villámokat fog eregetni Bármerre járunk, 
azt tapasztaljuk hogy senoi sem telelhető kiiarat Kiveve egyetlen helyet ezen atnaladve azonoan nagyon kellemetlen dolog vár ben¬ 
nünket pedig ott ven valahol mögötte a mas*k kuics meg egy erdekea kapcsoio (sót egy rondaság mögött a kútba vezető kijárat is) 
Ennyit a BEAST roi Bar azt hisszuk a címet eltévesztettek taiaiobb lett volna inkább a Mire kepes az Amiga?" cím Hat erte Esetleg 
az egeszet nem játékként kellett volna forgalmazni hanem e gép gyári demoiakent Ennél tökéletesebbet a célra nem nagyon telelhet¬ 
tek volna Nem kezdjük el méltatni a grafikát (vagy 300 nihetetienul aprólékosan kidolgozott és nem digitalizált képernyőnyi peiya 
es legalább ugyanennyi animált szörny) vagy a hangot (Dávid Whittaker müve mindegyik egy külön kis oputzi Hat a játék az hm. hat 
menm kell meg ütni lóm néhány tárgyát vinnm Na de milyen érzés he az ember egy sci-ti film kellős közepén telelje megát? 
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A CoV. 1. szamaban néhány sor erejeig mar volt 
szó • Spactrum Hofobyia FALCON című szimu 
laciójarol de ide t ei erezzük (ez nosl úgyis egy 
tlyen repkedő* CoV ), nogy egy kicsit részlete¬ 
sebben l* foglalkozzunk vele A FALCON az 
amerikai laglarő egyik legmodernebb eifogo 
vaaaszrepuiógepenek az F 16-nak a becen* 
ve" - valamint egy szimulációs játék vagy 
nem i* csak egyszerűen egy szimuláció?' Hat 
nem A FALCON ugyanis a 16 bites gépekre 
készült legioOD repulógepszimuiator ez nem 
csak a mi véleményünk hanem az amerikai 
Sofrware-Forgalmazok Szervezetee Softv*a/e 
Pubfrahecs' Aaeooabon is, akik 1988 legjobb 
látekanak választottak (nemcsak a szimuláció 
kategóriában 1 ) Ez a cím valószínűleg magaen 
beszel tehat most nem kezdtük el méltatni a 
grafikát, a hangot es >gy tovább mindenki 
elképzelheti megana* ha meg nem larta 
Bejelentkezes után e'oszor .s a szolgaiad listát 
(DUTY ROSTERi láthattuk anoi '0 nevet állítha¬ 
tunk at (tehat egyszerre 10 játékos bevetesen 
tudta követni a program) az első oszlopban a 
rang iFIANKi a másodikban a név |P»LOTi a 
harmadikban pedig az eddig élért tataiatok 
(MERÍTS - nem lelón gép csak talalat!) szama 
van felsorolva Az egerrei valamelyik sorra dickeive uj nevet adhatunk meg A RETURN megnyomása után következik a tatek 
főmenüje ahol a következő dolgokat kall beállítanunk 

e az első oszlopban iRANKi egy rangot választhatunk magunknak (lat LIEUTNANT főhadnagy CAPTAJN százados MAJOR őrnagy, 
LT COLONEL alezredes COLONEL ezredesi Ez a nehézségi fokozatot határozza meg a magasabb rangok tele haladva a FALCON 
irányítása egyre nehezebb a gép egyre inkább úgy viselkedik, mint az igazi repülőgép erősebbek az ellenfelek, korlátozott mennyisegű 
fegyver es üzemanyag a túl nagy vagy túl kicsi nehezkedes problémákat (voroslatas illetve koma) okozhat és így tovább Kivételt kepez 
a főhadnagyi rendfokozat ez a játék gyakorló fokozata ahol megtanulhatjuk a műszerek be'endezesek fegyverek használatét es a 
Faicon-nal való manőverezést Ebben az opooban korlattan mennyisegű fegyverrel lőszerre és üzemanyaggal rendelkezünk a prog¬ 
ram nem veszi figyelembe ha lezuhanunk vagy valaminek nekiütközünk az ellentel nem tud lelőni bennünket egyszóval gaiambiové- 
szetet játszhatunk 

• a játékban 12 - egyre nehezedő küldetés (MISSONS: közül választhatunk amelyek igen hangzatos neveket viselnek Sikeres 
teljes.les eseten kapunk egy olyan szalagot amilyen a küldetés neve előtt all 

# a küldetések alant sorban állíthatjuk be hogy egyszerre ma» hány MlG-gei kell felvennünk a harcot (1-3) 

Az ARMAMENT non választása után a bevetesre magunkkal vitt feisze-eiest válogathatjuk ossza A bal oldalon láthatóak a Falcon-hoz 
rendszeresített fegyverzete- mindegyik mellett a mennyiség ami mar a gépén van az adott fegyverből Főhadnagyi rángnál mindenből 
9 (az utolsó kettőből 1). a többi rangnai egyelőre csak két SlDEWlNDER van felrakva A fegyvereket a mennyiség alatt lévő nyilakra 
ciickeive lenet fairakn. leszedni (ezt a képernyő jobb oidaian a kiszolgáló személyzet egyik tagja elme* megjegyzésekkel kommentálja, 
pld Oka Megvan Ez egy sorebe kerül’'.'Ebből meg van egy pár") A kulonoozo fegyverek a következő célokat szolgálják 
AIM9J és AIM9L ibeceneven SlDEWlNDERj Kjs hatotavolsagban (15 merfoidon belül) lévő légi célpontok ellen hasznaiható infravörös 
irányítású rakéta A befogott célpontra automatikusan rávezeti magat amíg az a látótérben van A kenőből összesen 6 db-ot 
vihetünk magunkkal 

AGM 65 (beceneven MAVERICK) Radariranyitasu levegó-fold rakéta bármilyen földi célpont ellen Ugyanarra a helyre karul mint a 
következő két fegyver (MK84 es DURANDALI - ebből a három típusból összesen 6 db-ot vihetun* magunkkal 
MK84 hagyományos páncéltörő bomba földi célpontok főleg kifutópályák ellen 

DURANDAL lezenranyitasu páncéltörő bomba földi célpontok ellen Megjegyzendő hogy ez es az MK84 csak 3 000 láb alatti 
magasságból használható a siker remenyeben 

ALQ131 ez nem támadó hanem vedekezó fegyver, 1 db lehet nálunk beióie Csak akkor használhatjuk az eltenseges rakéták 
zavarasara szolgaio ECM rendszert, na vittünk ilyet magunkkal Ugyanazon a helyen van. mint a póttartály tanát vagy azt visszük, 
vagy azt 

300 GÁL 300 gallonos pot uzamanyagtanáiy 

Ha fogadatlan kommentátorunk valamelyik vatasztasra azt mondja hogy THERE ISN T ANV PLACE TO PÚT IT vagy YOU'RE GOING TO 
MAVE TO.. akkor a rendelkezésre ailo felfüggesztési helyek megteltek - nem tudunk ra többet pakolni SORFfY. THERE AREN'T ANY 
MORE IN INVENTOKY vagy BOB TOOK THE LAST ONE megszólalása annyit tesz hogy még vihetnénk ilyet de nem tud többet edni, 
mivel nincs raktáron vagy agy Bob nevű kollega elvitte az utoisoi 

Alul látható a felszálló súly (TOTÁL WElGHTj amelynek akkor van különös jelentősege, ha főhadnagynál magasabb rangoi 
választottunk magunknak na az adott rendfokozat által megengedettnél túipakoi|uk a gapat. kicsit érdekes módon fog repülni (...és 
nem túl aofcátg - CoV/boy) Erre egyeókent kommentátorunk is felhívja a figyelmet amikor a TAKEOFF ikon választaaaval megkezdjük a 
felszállást hosszan szoxuhatag asetan (ahol szó asik többek kozott arról, hogy az a madár így kitse kövér lett as na nagyon repüljünk 
vele fajjal lafaiej túlsúllyal szádunk fal Ha az ikon választass csak ALL SET AND GOOO LUCKi (Minden kész as sok Szerencset') vagy 
TAKE GOOO CAfTE TO OUR BÍRD (Aztán jól bánjon a madarkankkai !) megjegyzést csal ki balóla a faiszállosuly rendben van 

Ezután a tulkába kerülünk ahol mindenfele műszerek es kijelzők színes kavaikadja fogad bannunket Mielőtt meg>smerkednenk a 
jelentősükkel tekintsük at a bilientyüzetlunkclokat (ugyanaz a funkció néha tobó billentyűn is megtalálható azok közül nem említettük 
mag mindegyiket kétszer'j 



Pulsoids 

Mindenekelőtt RÉSÉT ezután FOKÉ 3377 36. végül pedlQ SYS 2061 es ófókéletúnk fesz a játékban 
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Irányitóbillentvúk: 

A főmenü egy* opcióiéval ez irányítás mindkét 
port-ra (akár egerrel akar joystick-kall rateheto 
de a beállítástól függetlenül biiientyuzeto: 
it irányíthattuk a Falcont bármelyik 
kurzorbillentyuvel vagy az alabbi billentyűnké* 


J balra 

L jobbra 

T: fel 

M le 


Egyéb kezelóbHIentyúk: 


P Pause 

A Automata pilóta iámig nyomjuk!) 

** Ugyánaz mint az előbbi 

W Ke<ekfekek ki be 

G Futómű be'ki 

B Szamyfekek be ki 

F Csürőlapok be ki 

S Kikapcsolja a hangot 

R Radarkonzol ki be 

C' A térkép a radarkonzolra be ki 
• Toloero tel (a numerikus billentyűzetem) 

Toioeró le (a numerikus billentyűzeten!) 

Utanégetö be ki (a SHtFT mellett*) Ma az utanegetó aktív az 5 fokozat kozott a . es a . billentyűkkel váltogathatunk 
O Váltogatás a számítógépbe betáplált célpontok kozott 
F3 F4 A billentyűzeterzekenyseg allitasa {milyen gyorsan reagai a Falcon) 

HELP Egyenesbe hozza a gépét 

CTRL -'O Folyamatos autopilota nem kell nyomva tartani | A vai kapcsolható ki) A nézőpont követ' is az ellenfelet! 

CTRL -E Katapult. k.ugrunk a gepboi de folytathatjuk a karriert 




Nézőponto k ván ógat ása: 

2 Ha kívülről nézzük a Falcon t ( 9 billentyű), akkor a nézőpontot változtathatjuk vele 360 fokos korben 

3 Pillantás a pilótafülkéből előre (ugyanez a END a numerikus billentyűzeten| 

4 Pillantás a pilótafülkéből balra (ugyanez a HOME a numerikus billentyűzeten) 

5 Pillantás a pilótafülkéből hatra (ugyanez a PGDN a numerikus billentyűzeten) 

6 Pillantás a pilótafülkéből jobbra (ugyanez a PGUP' a numerikus billentyűzeten) 

8 Pillantás a leszállópálya nanyitótomyaboi (ertelemszerűen a leszálláshoz használatos) 

9 Pillantás a Falcon-ia külső nézőpontból (páholyból élvezhettük a műsort) 

FI Ha kívülről nézzük a Falcon-t I 9 billentyű) akkor a nézőpontot közeim a gépház 

F2 Ha kívülről nézzük a Falcon-t i 9 billentyű) akkor a nézőpontot távolítja a geptoi 

U Műholdfelvétel azaz teiuinezei nagyon magasról 

U Eltünteti a pilótafülke nézőpontjaiból a műszereket olyan mintha felemeltük volna a fejünket 
+ ‘ Az előbbi ellentettje (csak az U melletti ♦' a numerikus billentyűzeten lévő gazt ad') 

A fegyver ek kezelőbil lentyúi: 

E ECM taketazavaro rendszer be ki icsak akkor ha vittünk magunkkal ALŰ 13t-et ■*') 

V A fegyverek listája 

O A lezeres tavolsagmeró ki bekapcsolása iá gépágyú celkeresztjenel villogó vonal) 

F7' Minden fegyver ki lugyanez a DEL isi 
SPACE tűz az aktuális fegyverrel 

RETURN A légi célok ellem fegyverek közötti váltás (ugyanez a numerikus billentyűzeten a '(VJ -s) 

BACKSPACE A földi célok ellem fegyverek kozom váltás (ugyanez a numerikus billentyűzeten a |T] is) 

A pilótafülke műszerei es kiielzöi: 

1. Az üveg bal aiso sarkában levő feliratok *ozul a felső mutatja az aktuális fegyver állapotát iARM ARMED azaz betöltve LCK LOCK, 
azaz befogva a cél vagy LNCH LAUNCHED, azaz eppen tüzeli ha .0 nincs felirat, akkor a készlet kimerült Ha fold- célpontot táma¬ 
dunk, akkor bombák eseten REL (RElEASED azaz elengedve) felirat lathato itt amig a bomba repül Ezalatt lathato a Falcon 
sebessege Mach-oan (hangsebessegi kifejezve Az eggyel lejjebb lathato szám jelentéséről halvány fogalmunk sincs semmi ogikat 
nem fedeztünk fel az altala mutatott érték változáséban A negyedik sor utal arra hogy eppen milyen fegyver célkeresztje van a képer¬ 
nyőn azaz melyik fegyvert.pus aktuális DG FT (DOGFlGHT azaz gépágyul vagy MSLS iMlSSILES. vagy.s -aketak) a lég. célpontoknál 
a földieknél lehet STRF (gépágyú) OUR (DURANDAl bombái CCIP iMk65 bomba) es AGM65 [MAVERfCK rakéta) Figyelem, a külön- 
bozó fegyverrendszerek csak azokat a célokat tudják befogni es követni ami a celzoműszeren (vagyis a tatóter középén levő 
"tükörben") keresztül latszik* 

2. A toioeró nagyságát mutatja 

3. Célkereszt Mindig az aktuális fegyverre jeiiemzó célkeresztet latunk, tavolsagmeró csak a gépágyúnál és a DURANDAL bombánál 
van de ki is kapcsolható A levegő-levegő rakéták altat követhető célpontot egy négyzet jelzi a befogott célpont (amire mar lehet 
tüzelni) négyzetén egy 45 tokDan elforgatott másik negzet is villog A földi célpontok elleni fegyvereknek minő speciális ceizorendszeruk 
van előbb a célt kell kijelölni amit a négyzet mindaddig követ amíg az a célzóműszeren keresztül a látoteroen van (a MAVERlCK-net a 
radaron is megjelenik a táj kepe) A bombáknál kijelölt célpont eltaiaiasara csak akkor van remeny ha 3 000 láb alatt engedjük el őket 
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4. Magasaagmero 

5. A csoportban legalul a magasságunk kijelzése szamokban tiabban mérvéi Legfeiul IN RNQ feliratot lathatunk, ha az eilenseg 
hatótávolságon belül van. azaz már megtámadhattuk Közvetlenül a magasság kijelzőse felen egy szamot találunk ami a számítógépbe 
táplált 14 lehetséges célpont közül az egyiket tartalmazza az első kenő számjegy a mérföldben mért távolságát a második (pld D2 
vagy 09) a célpont számát jelöli A DO-iai jelölt célpont mindig a saját repülőterünk Az sutopiiota az itt kijeiott célpontra vezeti ra a 
gépet (bár az utunkba akadó MlG-ek kedvéért megszakítja a celkovetest es azokat hajkurassza amíg le nem lójuk őket) 

6. in három lampa lathato amelyek sargara szmezódnek na bárhol kint vannak a futóművek (RDYi ha a Falcon a főidőn van es énnél 
a sebessegnel még manőverezhetünk vele iNWS; vagy mar a levegőben vagyunk es kint hagytuk a futóművet (DtSCl 

7. Itt egy WARN feliratot tataiunk ami akkor jelenik meg ha a Falcon t valamilyen veszély fenyegeti (túlsúly a felszállásnál elfogyott az 
üzemanyag eltalált valamelyik MlG stb ). Ilyenkor egyébként egy no< hang is folyamatosan ismételgeti hogy "WARNING WARNiNG ” 
(azaz Vigyázat?) 

8. Itt három lampa lathato, amelyek pirosán világítanak ha az eilenseges gép radarja befogott bennünket iLCKj vagy mar ki is lón ránk 
egy rakatat (LCHi A harmadik lámpa meg sohasem gyulladt ki nekünk - szóval fogalmunk sincs, hogy mit jelezhet 

9. Ez a 6 lámpa jelzi az utanegető állapotát az alsó saigan világit na az utanegeiő ki van kapcsolva a többi pedig pirossal mutatja 
hogy az 5 fokozat közül melyik az aktív 

1 0. A fegyverek kijelzője A bal oldalon a második sorban lathato, hogy milyen célpont ellen nasznalhato (A A a légi*. SAF a földi) - 
vele egy sorban, a jobb oldalon pedig az hogy a fegyverek közút eppen melyik aktív es hány db van belőle <agyunai természetesen a 
lószer szama) A bal oldalon a harmadik sorban APÓ 66 feliratot láthatunk ha a raaarkepernyő <12 ) be van kapcsolva a negyedik 
sorban pedig LCOS felirat jelzi hogy a lezeres távolságaiéio aktív 

11. Harci radar Fener négyzetek mutatják a MlG eket (ezek a C billentyűvel behívható térképén NEM látszanak') 

12. Radarkepernyo Csak aknor antivaiodik ha a látótérben valamilyen célpont tűnt let (vagy MAVERlCK raketara kapcsoltunk) 
egyébként csak múhonzontkent hasznaiható Ha célpont van latotavolsagban akkor a cei itt is latszódik a jobo alsó sarokban pedig 
megjelennek az adatai a szamok mutatják, hogy hány milyen irányban hány mérföld sebesseggel halad, hány tokra kell fordulnunk 
ahhoz hogy pont előttünk legyen <a szám előtt l a balra utana R a jobbra) es hány láb magasságban van tolunk (negatív ének eseten 
természetesen alacsonyabban) Ez a képernyő az R megnyomásává! ki is kapcsolható, de ide lehet a C billentyűvel behívni a harctér 
térképét is. amelyen teher pontok jelzik a lehetaeges ellenséges célpontokat es szürkék a sajat objektumokat 

1 3. Motorfordulatszam-meró i Ami e4eg érdekes, tekintve, hogy augarhajtomúvea gépről van szó... - CoV/boy; 

1 4. A billentyűzet erzekenysegenek kijelzője azaz milyen gyorsan reagál a Falcon egy iranyitoodientyü megnyomására (a kesieitetast 
a cefzómúszeren az adott iranyoan elmozgó kis négyzet jelzi) F3 F4 -ei állítható a legiassabb reakciót a 0 érték eredményezi Ha a 
felette lathato ablakban egy piros FiRE feliratú tampa gyullad ki, akkor katapultáljunk, mert a Falcon kigyulladi es nemsokára lepottyan 
A műszerfai jobb sarkéban egy STALL felirat jelenik meg ha a megkezdett manőverhez nem megfelelő a motorteljesítmény vagy a 
manőverből kifolyólag a Falcon kormanyozhatatianna vált 

1 5. Itt két piros (ampa lathato mindkettő akkor gyullad ki. ha a motorteijesitmeny eierte a kifutáshoz szükséges szintet (ez a felei 
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16. Munonzont Ez mar a harmad * ilyen onatneiesu muw«r a Falcon helyzetének megiteiesáre használható Megjegyzendő hogy 
ha a műszar szánni a Falcon egyenesben áll az meg nem jeier.ii azt nogy a Falcon tadja a magasságot Ehhez egy bizonyos tolóerő 
szükséges amely attól függ hogy mennyi fegyverzetet vittünk magunkkal - azaz a gép milyen nehez (ha énnél az eneknei nagyobb a 
toloeró. akkor - ertelemszeruen a gép emelkedik ellenkező esetben süllyed) 

17. fn nagy zöld an pa jelzi egyes berendezések aktív aiapotat FLAPS a csűrolapok BRAKE a ezernyiek. WLBRK a kerektekek es 
AUTÓ az automata piiota 


18. Ebben az ablakban «et 30-as szám látható amelyek a ránk kilőtt infravörös (FlARES) es a radanranyitasu (CHAFF) raketak elleni 
zavaroszemet ke&zieteket hrvatottan jelezni - viszont sehogyan sem sikerült megtalálnunk azokat a billentyűket, amelyekkel hasznaim 
tudtuk volna ezeket igy |obb ni|an mindig az ECM használaténál maradtunk 

19. itt egy piros lampa gyullad ki ha az ECM rendszerrel zavarjuk az ellenséges raketak irányítását 



A pilótafülkében balra nezve tovaco. műszereket lathatunk a 
bal oldali kanó (PITCM es YAw TRM, a nevéből itelve az 
emeikedesi illetve a doiesszoget keiiene hogy jeiezze - oe 
ezt nálunk nem akaródzott neki Emelen található egy 
Falcon-hoz viszonyított iránytű ahol a mindenkori naladasi 
Iránynak telel meg az észak es egy zöld vonal mutatja hogy 
ettől merre ven a valós észak Lejjebb lathato egy óra ami 
kis- es nagymutatókkal jelzi hogy mennyi üzemanyag áll 
mag (andeivezesre \ez gyakorló fokozatban természetesen 
nem fogy egyébként az eiórenezeti kepne' a celzomüszer 
középén - a program FUEl felirattal jelzi, ha fogytán van| A 
jobb felső sarokban egy Falcon sziluetten lathato hogy tant 
vannak-e a futóművek (ha igen akkor zöld 'ampak égnék a 
helyükön), alatta pedig a motorteljesítményt mutatja egy őre 
Jobbra nezve a képernyő bal oldalén a rongaiodasjeizó talál 
ható. ahol piros lampa kigyuiiadasa jelzi, ha egy MlG taialate 
bol kifolyólag a Falcon valamelyik berendezése megh-oaso- 
dón Az egyes meghibásodásokét az aiabbi feliratokkal ellá¬ 
tott lámpák jelzik FLAP (csűrolapok) BRAKES Ifekek). NWS 
(orrkerekes ECM (raketazavaro) RADAR (radarkonzol), HŰD 
(célzóműszeri. STORES (bombaktoldok) WEPRPH (az osz- 
szes fegyver; GUNTRM (agyút forgató oeiendezesj BURN 
ER (utenegetöj ENGINE (hajtómű). FUELSYS (üzemanyagrendszer, as OXYLQW (beton az ablak szokik a levegő) 


Az ESC billentyű megnyomásával a játékot felfüggeszthetjük es a képernyő tetejen megjelenik a játék manuj# (az az indítási 
paraméterek beállításánál is látható - dőlt betűvel az éppen nem használható opciók vannak szedve) A menü kezeléséhez az t-as 
podba dugón egeret használtuk a jobb gomb megnyomására megjelenik ahhoz az opaohoz tartózó menü, amerre a nyíl mutat es — 
a gomb nyomva tartasa mellen - kiválaszthatjuk azt a pontot amelyet aktiveim akarunk (az aktuális beállítások élőn egy feher négyzet 
latható) A játékhoz valamelyik menüpont a*t.vaiaia után vagy a FILE-menu RETURN TO COCKPIT opciójával lehetséges Az egyes 
menük az alábbi pontokat tadalmazzak 


AMIGA Ez egyetlen menüpontot tanaimaz (ABOU1 FALCON) amelynek választáséval a copyr ght-uzenetot a program keszitaseben 
résztvevők névsorát illetve egy üzenetet találunk amely arról szol. hogy ha a vadan program egy másolatával randeikezunk és annyi¬ 
ra atvezzuk a játékot vele mint ók, akkor vegyünk vagy rendaijunk egyet az eredetioól mar csak a használati útmutató fez egyáb- 
FILE * ÖV 156 ° ld<,l,,i k0nyv * 11 m# O en •'** Nagy ötlet' Már el le kukftem az 5QH éa a 30C-ot - CoVboyl 

RETURN TO COCKPIT vissza a pilótafülkébe 

ABORT MISSION kiszállás a küldetésből A nevünk bekerül a SlERRA HOTEL-be (vagyis a top-tistara) ma|d új navat es rangot 
választva űj karriert kezdhetünk 

END MISSION akar az eióbbi de a nevünk es rangunk valamim eddigi eredményünk nem torlódik es uj küldetést választva foly¬ 
tathatjuk a megkezdett karriert 

READ MISSION DISK A Spectrum Holobyie forgalmaz egy FALCON MISSION OISK et .» amely 12 további küldetést tartalmaz as 
azzal a menüponttal olvasható be 


ACM Ha nem csalódunk <és miért csalódnánk’) ez az AIR COMBAT MANOUEVERS (Manőverek legiharcban) rövidítésé akar tenm 
Ebben a vadászpilóták aitai a légi harcban alkalmazott standard harci manővereket (immelmann Yo-Yo. Spirál stb ) gyakorolhatjuk 
- a leieniegi |atek bevatese megszakad A kirndulóhelyzet szerint egy MÍG hátában vagyunk, ami valamilyen kitérő manőverbe kezd 
amelynek ellenszere az áltálunk gyakorlásra kiválasztott manőver A faisó sorban a program jelzi hogy milyen manővert kell csinál¬ 
nunk (Pl BLUEBIRD IMMELMANN vagy BLUEBIRO, ENGAGE). hogy ismét a MlG hatéba vagyis lovesi pozíc oba kerüljünk Ha a 
manőver nem sikerült volna, akkor a program - a helyzetünktől függően - egy u|abb manővert javasol (harmadik javaslat általában 
már nincs - ha nem főhadnagyi rangban tréningezünk addigra a MlG mar reg a nálunkoa került es lelőtt bennünket) Egyszóval az 
az opció a kozvatlan legiharc gyakonasara szolgái csak van vele egy kis probléma a program áltál javasolt manőverek rajza a 
gyári verzióhoz mailakait könyvben van 

SCENERY a terep megjelen.tese (DETA1LS ONLY piramisok PLOTS ONLY pontok DETA1LS ♦ PLOTS piramisok es pontok is) 

CONTROL a kívánt irányitopenfériat állíthatjuk innen (eger'joystick billentyűzet) 

OPTIONS 


LARGE/NORMAL SCALE a normál/nagyitott meg.eiemtesi mód kozott választhatunk 
ALL SOUND OFVOFF minden hangjelenseg be/W 

ALL SOUNO BÚT ENGINE minden hangjelenseg hallható de a motort jelző zugas kikapcsol 

TFtAiNING MOOE minden marad a regiben de az ellenséges pilóták nem tudnak lelőni bennünket (a találataikat csak pittyegas jelzi) 
MlG ACE PtLOTS Kicsit nehez lesz lelőni a MlG-eket 


















Amiga 


FALCON 


COMMS Alapállapotban SlNGlE PLAYER-en van - vagyis agy játékos latszik a gap ellen Módimmal azonban 
racsaiiakaztathat|uk az Amiga! agy másik gapia es az aiian jatsznatunk (pontosabban az azon ,atszo játékos eilan) Itt aliitnaio ba 
hogy a másik gap milyen típusú AMIGA/AT ARI ST/MAClNTOSHi makkora az átvitel sebessage illetve a másik gép m.lyen módón van 
csatlakoztatva 

Ezek lettek volna a kezeiesi ismeretek - lehet kezdeni a műsort az aiabbiak szennt 

• Válasszunk nevet, rangot küldetést es 'egyveiezzuk tel a gépét az ímentiek szerint (ha nem főhadnagyi rangban látszunk, akkor 
vigyünk magunkkal ALQl3tet is, mert ilyenkor a MiG ek mai lelőhetnek bennünket tehat zavarnunk kell a rakétáikat) 

e A pilótafülkébe kerülve huzzuk be a csurolapokat ( F). hogy kifutáskor nagyobb legyen a felhajtóerő (ha főhadnagyként látszunk ez 
teljesen felesleges ma» gazt adva a gép magatói felszáll! Adjunk motorteljesítményt a ♦ billentyűvel es engedtük ki a 
kerekfekeket (W| A Falcon megindul Elegendő sebességet gyűjtve nyomjuk meg a lefele mutató kurzor nyilat as a gap magasba 
emalkadik Magasabb rangban játszva ilyankor a hölgy WARNiNG ózni kazdhet ami azt jelent* hogy mar tál kan# emaim a gépet 
vagy túl van tarhalv# as nam tud felszállni (az utóbbi esetben a bevetes nemsokára veget er mert összetörjük a Falcon t) Ma 
felemelkedtünk, huzzuk ba a kerekeket l'G'l es kb 3 000 láb magasságnál engedjük ki a csűrólapokat is CF) 

• Válasszunk célpontot (O I as nyomjuk meg a CTRL O -t hogy az autopilota ooavigyen 

e Az utunkba akadó MlG-ek eseten az autopilota automatikusan az ellenséges gép kovetesere kapcsol ilyankor a motonel|eartmenyt 
csökkentsük kb a félénél kicsit nagyobbra hogy a Falcon ne legyen túl gyors ahhoz, hogy az euenfei hataba kerüljön Ezek ellen — 
aktív autopilőtánai - csak akkor használjunk rakatat, ha ugyanabba az irányba rapulnek mint mi (csak így tartózkodik aíeg sokáig a 
celzoműszerben ahhoz hogy a rakéta befogja) Ma a MiG fordul vagy szemban ion akkor az agyút használtuk Ma valamelyik 
fegyverünk kifogyott volna a CTRL X megnyomásává! visszaállíthatjuk a felszálláskor meglevő mennyiségeket Ma lalottuk az 
autopilota automatikusan visszakapcsol a célra as folytatja útját fala Ma a harcban a Falcon annyira megrongálódott volna hogy 
esetleg kormanyozhatatlanna vált kigyulladt, szokik a levágó vagy a fegyvarek maghibaeodtak volna akkor katapultáljunk 
( CTRL - E ) 

• Miután az autopilota eierte a kiválasztott célpontot korozn. kezd koiulotte ilyenkor kapcsoljuk ki csökkentsük a motorieljeaitmanyt a 
félért ea tretzkedjunk 3 000 >ab a'a Kapcsoltuk be azt a földi célpont ellem fegyvert ( BACKSPACE amit magunkkal hoztunk 
(AGM65, DURAN0AL vagy MK64 ha egyik sincs nálunk akkor a gépágyú is megteszi! Figyelem* Minden fegyver csak azt a 
célpontot tudja követni ami meg előttünk van lamely felett mar átrepültünk azt elfelejti'*) 1 Meiyezkediunk úgy hogy a célra a biztos 
célzáshoz szükséges távolságból tudjunk ra/epuim 
Me AGM65 01 használunk, a radarkonzolon megjelenő celzomúszer 
alapién célozzunk a célpontnak pontosan az ai|ais Nyomjuk meg a 
SPACE t (vagy a tűz gombot ha úgy jobban tetszik) es a látótér 
ben a célon égy kis négyzet jelenik meg ami jelzi, hogy a rakéta 
hova fog becsapódni Ma a nagyzei az epuietnek vagy raketaaflás- 
nak pontosan azon a pontján van ahol az a laiajjai érintkezik treoie 
rek kifutópályáinál nincs ilyen gond) akkor tuza'junk i SPACE ) Ha 
a detonációt latjuk as haiiiuk ts. akkor teljes a siker a cél taiett elre 
putve láthattuk a romokat >s Ha csak latjuk a detonációt akkor nem 
táléit, de közel volt - ha semmi sem történik, akkor csak egy lyukat 
gyártottunk a sivatag homokjába 

Ha DURANOAu-t vagy MK64-at nasznalunk akkor a cél kijeimet# 
hasonlóképpen történik, mint a MAVERlCK-nel pontosan a calpont 
ai|at keli kijelölnünk Ezután megjelenik a tezeres celzoberandezas 
a látótérben levő celzoműszerben Ez egyelőre csak egy függőié 
ges vonal (ha nem mozogtunk oldalirányba a calkijeioles otai 
Egyelőre csak arra kell ügyelnünk, hogy az függőleges is maradjon 
es pontosan a célzőműszer középén látszó célkereszten haladjon 
át Nemsokára beúszik a függőleges vonal végén lévő kereszt is felülről es amikor ez pontosan fedasbe kerül a középén levő 
kereszttel dobjuk el a bombát Detonációt mindig hallani fogunk tehat - hogy a bombázás eredményéről megbizonyosodjunk - 
emeljük tel a gép orrát ás nézzünk hatra a pilótafülkében ( 5') 

Gépágyú használatakor szinten az eddigiekhez hasonlóan kall eljárnunk itt >s agy lezárás tavoisagméró segíti a pontos célzást (ez 
légihercban teljesen felesleges csak zavaró - az O -val kikapcsolhatjuk) 

• Hé az összes célpontot lépucoltuk a pályáról (77? - CoNAxjyi vagy fogytán az üzemanyag, akkor válasszuk a DO-val jelöltet (ez a 
saját repülőterünk) es az autopilota hazavezet bennünket Kb 5-6 mérföldre a reptértől kapcsoljuk ki (ó ugyanis nem fog leszállói 
helyettünk, csak köröz a reptet teleti), csökkentsük a motortetjasilményt kb a faléra es manőverezzünk úgy. hogy a kifutópályákra 90 
180. 270 vagy 0 fokos irányban álljunk rá (ieg|obb keletről. 270 fok felé haladva megközelíteni a repteret, mert a 9 as kifutópályán kell 
a hangár elé beáilnunk) Megfelelő távolságban bekapcsol a leszálló műszer [ha bekapcsol...- CoVboyi ezeket távozott kereszt 
amely a függőleges es az oldalirányú elterest mutatja a lesszallopalyahoz képest A manővert segíti a célzőműszer bal olda'an lévő 
há/om lámpa is az alsó vagy a féltő sárgán ég ha féliebb vagy lejjebb kell manővereznünk éa a középső zöld világit ha a 
megközelítés pont jo Engedjük ki a futoműveket ( G ), huzzuk ba a csűrólapokat (’F) a kis magasságban kit seDessaggai történő 
manőverezéshez es húzzuk be a szárnyfekaket | B ) hogy csökkenjen a gép sebessage es az orrát megameije (normális pilóta 
ugyanit nem az orrtutomüvel tori oaaze a leszállásnál, hanem a gép tanekét teszi le előbb) Földet eresnél azonnal csökkentsük a 
motorteljesítményt nullára aa húzzuk be a kerekfékaket iWl Azt mindenki eszre fogja venni ha a leszállás nem volt tökéletes 
Ezután a gép úgy rendeikazik hogy menjünk 270 fokra a 9-as kifutópályára Novaijuk a motorteljesítményt egy kevetsel a fele fői# es 
engedjük ki a kerákfekekei ha jől csináltuk a celzomúszer jobb oldalán lévő NWS lampa világit (az jelzi, hogy az adott sabassaggei 
manőveíéxhetunk a földön) Guruljunk ba a hangái előtt, esik végéig és ott húzzuk be a heiekfékeket valamint vegyük le a 
motorteljeaitményt teljesen .. 

... eztán mintha elvágták volna itt ugyanis valószínűleg le kene aiiitam a motort es kiszállni valahogyan - da ilyen célokra szolgaio 

billentyűt nem találtunk A küldetéseknek katapultálással vagy a főmenü FlLE-almenu|enek END MlSStON pontjával vetettünk veget Az 

itteni teendők kiderítése már a vállalkozó vadaszpilótakra var 
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A játék közben • gép a tetso sort uzenetsornak hasznaija ahol BLUEB4RO címzéssel (ezek mi volnánk), különféle instrukciókat ad Eze« 
a következőket tartalmazzak 

BOGEY IS AT ANGEL . MiGieki van(nak) valahol a közelben HEAOINGS .. (•isi hogy milyen irányban haladnak . MILES hogy hány 
mérföldre vannak tótunk es ...KNOTS CLOSURE hogy nany mérfoldes sebesseggel közelednek hozzánk 
SPIASH A MÍG Lelőnünk egy MiG-et 

YOU'RE OFF COURSE kirepültünk a térképről vagy legesen elvetettük a célpontot A HEAOINGS jelzi hogy a kiválasztott célponthoz 
milyen Irányba kell fordulnunk 

Ugyancsak m mond|a meg a gép a harci manőverek gyakorlásakor nogy milyen manőverre van szükség valamint leszálláskor in jelzi 
hogy milyen irányba forduljunk lugyancsak HEAOINGS es nany mérföld van meg a bázisig (. .MILES TO BASE 

Egy küldetés veget erhet a gép osszetoresevei lezuhanással katapuitalassai. a FiLE-menu END MlSSiON vagy ABORT MlSSlON 
pontjának valasztasaval vagy - ha valaki kitalaiia, hogy hogyan ken a leszállással Ilyenkor egy képernyő jelenik meg amelynek a 
felső részén képregény tájékoztat a bevetes vegéről Oionejban 

Összetörtük a gépét Falcon a fűben ♦ piiola ki 'helikopter értünk ♦ nadbírosag — a karriernek vege. kirúgtak bennünket a seregből 
Éljen az antimilitanzmus 1 Mehetünk POPUl OUS-ozni 

Lezuhantunk Detonáció a távolban zsírunk latkepe a fölötte diszrepkeaest végző - meg le nem zuhant Flacon-okkai (pardon 

I Faloon-okkal ..) 

Lelőttek bennünket, zuhanó Falcon '-akar az előbbi 

Katapultáltunk Nyitott tulka - ejtőernyős le • nelikopter énünk - hurrá, folytathatjuk a karriert 

A képregény alatt — ha a gép úgy véli hogy sikeres volt a bevetes - megjelenik a mintákkal ékesített szalag fid a bevetes 
kiválasztásénál), ami a teiiesitesert járt 

Lejiebb láthatóak az altatunk eddig megszerzett medaiiak (sikeres bevetéseken) Eddig csak az elsőre sikerült szén tennünk, ami egy 
Bíbor Szív kitüntetés (. aminek az értőkéből nemit levon az a tény. hogy tudomásom szerint azt posztumusz szokták osztogatni a 
hősi halottaknak - CoVboyi - oe gyaníthatóan a TOMGAT leírásban felsorolt ptecsmket gyüjthet|uk be 

A képernyő alsó soraoan voroscsiliagok jelzik a lelőtt MiG eket az alatta levő sorban pedig bombák, a célpontokon eled sikeres 
találatokat A jobb oldalon MERÍTS mutatja az imént Devetesben eien tataiatokat (agy célpontot vagy egy MlG-et többször is el lehet 

I talaim!). TOTÁL MERÍTS pedig az eddigi bevetesekpen összesen elen találatokat 

Az éger valamelyik gombjának megnyomása után a SlERRA HOTEL jelenik meg a képernyőn Ez az amerikai vadaszpilotaknai a szazad 
dicsósegtabiajanak a gúnyneve a jatexban természetesen a Top lista Az első oszlopban lathato a pilóták neve es rendfokozata a 
második oszlopban a státusza IKILLED lelőttek vagy lezuhant, BUSTED összelőne a gépét es a Haőbirosag kirúgta a Légierőtől. 
RETIRED visszavonult vagyis ABORT MlSSiON-nal vetettünk veget a küldetésnek ACTIVE szolgalatban - természetesen esek az 

I utoiao megjelölésű pilóta repülhet ismét Devetesrej Az eger valamelyik gombjának megnyomása után ismét a szolgálati jegyzek jelenik 
meg es kezdhetjük a következő bevetést 

Hat ennyit tudtunk hmelenjeben összehordani a FALCON rol Ez persze edeskeves teleirhattuk volna vele az egesz újságot de taian 
még az sem len volna eleg - mindenesetre elindulásnak taian megteszi az újdonsült vagy leendő FALCON-tu ajdonosoknak Annyit 
még szeretnénk megjegyezni vele kapcsolatban hogy iMbyte-os (vagy annál nagyobb memóciájú) Amigán futtatva, az 5t2K-hoz képes 
néhány ujebb hangeftektus valamint e CTRL B'-vel aktiválható fekete doboz" (valószínűleg mindenki tudja miről van szó) is 
hozzájön az eddig elmondottakhoz Ha esetleg valaki tudná a választ a leírásban •miitett rejtélyekre, karjuk juttassa el hozzánk - 
szívesen közölnénk Végezetül egy bazi nagy kép egy MÍG 29-ról (ugyanis nemcsak MlG-21 -ekkei találkozhatunk ) 



llawkeye C64 

A dmkepemyőn gépeljük be a következőt VALSSPELER. s a játékban csodák csodája orokdtetűnk lesz. 
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A-07 



A Bretonon Software A-07 című jaie- 
ka walanoi a jovÓDen a fold agy 
távoli országában játszódik Egy tit 
kos kisariateket folytató katonai 
támaszponton (neve A-07) dolgozik 
jatakunk főhőse Mka Yenow Sza 
rancsétlan cimboránk eppen randas. 
magszokott szolgálatát tölti amikor 
magarkazik hozza a hír Ethanak 
500 a központi szamitogap észlaia- 
sa szarlnt a támaszpontra ellensá- 
gas kommandó jutott Pa Etttanak 
500 nam sokáig takatónazott a 
bázison folyó titkos kiserlatak vadai¬ 
méban — 45 perces kesreliete&sei 

- bekapcsolta az automatikus 
önmegsemmisítő rendszert A hóéi 
halott státusz ugyan nagyon falamé 
lóén hangzik *- gondolhatta Mika 

- “...de csak akkor, ha nam én la 
szak azl Háromnegyedorányi idő 
all tenat a ranoaikazesara Mike-nak 
ahhoz, hogy mentse a bórát az A-07 bázisról Ehhez ossza kall szednie a lóaito kinyitásához szükséges floppy-lemezeket as az Ethanak 
500 számítógép termináljaihoz való hozzáférés végett a megfelelő PASSWORD-okei Életmentő tevekenysegeben - az 'dón kívül 
természetesen - a bázist őrzó biztonsági robotok is akadályozzam Ethanak 500 viszont információval es segítséggel latja el 

A program egy kis emlékeztetővel kezdődik, ami ko így hangzik 

Üzenet az A-07 információs rendszerétől 
T árgykor 

A-07 a Miké Yerrow az emberünk 
A-07to ETHANAK 500 a számítógép típusa 

Kísérteti leírás 

egyenes kapcsolat ember és gép kozott 
a kontroll elvesztése 
nincs kontaktus 
nincs vis&zacsatofaa 
operaion beavatkozás azuksagas 

Operaion parancs: 

Az A-07 objektumot a vedekru rendszer 45 perc mufva automattkusen megsemmisíti 

Atvitsl vége 

Játékos, kérsz információkat?* 

Ez utóbbi ksrdssrs Y megnyomása ssstsn Mika mozgatása. Illatve a jatak kazalasaről kapunk tájékoztatást 

Főhősünk mozgatásai a JOY2 es póriról vagy a billentyűzetről a kurzor-billentyűkkel végezhetjük SHIFT (joystick-nel tűz gomb) 
segiteegevel keresgethetünk valamelyik bútordarab mögött vagy lephetünk be egy kihelyezett terminálba Kutatásnál Mike-ot a vizsgáit 
berendezési tárgy bal oldalara kell állítanunk, maid a tűz' gombot folyamatosan kell nyomnunk Ekkor a képernyőn megjelenik egy 
ablak amelyOen a LOOK (keresés) felirat as egy vonal jelenik mag ami a keresethez szükséges időt mutatja Ez idő ellenevei a 
második uzenetsorban megjelenik a megtalált tárgy neve Ezek a következők lehetnek NOTHING (aemml), ACTUAL PASSWORD 
iaktuális jelszó). CMSK NR ... (lemez es az azonosítója) Ez utóbbival kapcsolatban megjagyzendö hogy Ethanak 500 a 
lemezazonositok kiírását néha alieveszti 

A képernyő aiso részén nagy uzenetsor van, melyben Ethanak 500 üzenetei jelennek meg 

• Az eleó sorban az aktuális liftre vonatkozó adatok jelennek meg amikor egy szobából a liftbe széliünk 
e A második sorban láthatjuk a megtalált tárgyak nevet 

• A harmadik sorban az eietelnk számat találjuk 

e A legalsó sorban Ethanak 500 egyeb uzenateit lathatjuk amelyak a kővetkezőnk lehetnek 
ETHANAK WORKS OK (Ethanak rendben dolgozik) 

CONNECTON TO SYSTEM (Kapcsolat a rendszerrel) 

SECURfTY PASSWORD »S CHANGED (Biztonsági jelszó megváltozott) 

SECURITY PASSWORD IS BROKEN (Biztonsági jelszó feltörve! 

MANAGER PASSWORD IS BROKEN (Menedzser jelszó teltorve) 

THERE tS NOTHING IN THIS ROOM (Ebben a szobában nincs semmi) 

GO LEFT (RIGHT) FROM ELEVÁTOR ... ON LEVEl ... |Men| balra (jobbra) az lift szintiére) 

GO ADOR - GO ADOR = (Abban a szobában vagyunk ahol a föajtó van) 

Minden egyes helyszínen négy emelet van melyeket három lift kot os9ze A liftekre ailvs a Te' Illetve a fel bilienyük megnyomásával 
'’+Qy *Qy emelettel feljebb vagy lejjebb mozoghatunk Mike-kal Mivel a robotokat megsemmisíteni nem lehet (csak egy időre 
megbénítani), a lifteknek nagy szerspe van a robotokkal való találkozás elkeruieseben. valamint az ssetleget túloldali kijárathoz történő 
eljutásban Az emaletetek kozott le it ugorhatunk hősünkkel amennyiben a lift alattunk áll (ha nincs alattunk, az tatnoa az eletunkba 
karul) 
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A korponti liftek (ELEVÁTOR) a Dazn szintjei korom mozgási segítik elő Hot darab van belőlük (A-G). melyek a 0-7 szintek koron 
korlek adnék (a legfelső srint a 0 ) Amikor beszállunk a liftbe Ethanak 500 az első uzenetsofban kiina hogy melyik lift hányadik szintién 
tartózkodunk ’ 

A terminálba való beiepeanek feiteteie van meg kell. hogy legyen hozza az ervenyes jelszavunk (PASSWORDl A jelszavakat az egyes 
berendezés, tárgyakban való keresgeiettel gyújthatjuk ossza Ha mar összegyúrnunk egy pár jelszót, a kereteshez hasonló 
módszerrel belephetünk egy terminálba A képernyőn egy számitogepkonzol jelenik meg. aminek a képernyőjén a következők teiennek 
meg 

COMPUTER TERMINÁL 

A: LÓG IN (belepes a rendszerbe) 

B EXJT (kilépés a rendszerből) 

C: SECURITY OPERÁTONS (biztonsági rendszer működtetése) 

Az Arerc* billentyűk megnyomása ertelemszerúen a megfelelő funkció kiválasztásét eredményezi A program minden egyes LOGIN 
e,v#S2 ‘ólunk Ha elfogyna az összes jelszavunk, akkor Ethanak rögtön figyelmeztet bennünket SECURíTY 
PASSVVORO is CHANGEDj felirattal Természetesen ez az üzenet nem a termináloknál hanem akkor jelenik meg, ha a pályán vagyunk 
Ha a U»n ; vályúk a menüből ea van érvényes jelszavunk PASSVtOBO OK TYPE ...) a következő almenübe lepünk be (jalszo 
hiányában PASSMORü INVALID felirat kíséretében Ethanak 500 kiléptet bennünket a terminálból) 

SYSTEM ONLINE 

A: DIRECTORY (behelyezett lemezek tartalomjegyzéke) 

B: STATUS (mi van a gepoe töltve) 

C: LQAD (betöltés A illetve B lemezmeghajtóról) 

D: ENTER (programok futtatása) 

E LIST ( TXT kiterjesztesu szovegMe ok listázása) 

F: LOGOUT ikuepes a rendszerből) 

Ezeket a parancsokat csa* akkor van erteime használnunk ha mar legalább egy lemezt behelyeztünk valamelyik meghajtóba a 
gyűjteményünkből Ez a következőképpen történik a HELP billentyű megnyomására a jobb alsó sarokban megjelenik egy ablak 
melyben a megszerzett fioppy-kkal végezhető műveletek jelennek meg 

MANUAL 

A INSERT DtSK lemez betetele egy meghajtóba) 

B: REMOVE DtSK (lemez kivetele egy meghajtóból) 

C: EXJT (kilépés) 

IN8ERT DtSK valasrtasa eseten a megfelelő billentyű megnyomásává! meg kell határoznunk hogy az A vagy a B meghajtóba 
akarjuk e a lemezt betenni I C-vei kiléphetünk)^ majd a lamezek azonosítói kozott kell ^választanunk azt. amelyet a meghajtóba 
akarunk tenni A választást a RETURN billentyű megnyomásává) hagyhatjuk jova A megtalált floppylemezekről egyébkent célszerű 
papíron is nyilvantartasi vezetni a későbbi gyors feinasznaiás vegett 

REMOVE DtSK vaiasztasa eseten - az előbbihez hasomo eljárással - kivahetjuk valamelyik megnaitóboi a floppyt 
Ha van mar lemez valamelyik meghajtóban akkor elkezdhetünk manipulálni vele a fenti menü segítségévei 

Mint minden rendes szám,tógép Ethanak 500 .s a DIRECTORY parancs k.adasars hajlandó kiimi a lemezek tartalomjegyzéket Ezt a 
parancsot eieg sűrűn ki ksll adnunk az összegyűjtött lemezeink megnézéséhez Ekkor - feltételezve hogy az A meghajtóban van 

'*[?*!■ * Bö#n n,nc * ' • *«*P»fhyőn a DRfVE A •••••• (lemeztarialom (••••••) és típus (@< 3 Xa>) valamint é DRfVE B IS 

EMPTY feliratok jelennek meg 

A bázis területén összesen nyolc kulonoozó tartalmú lemezt találhatunk, amelyek a következnek 

..TXT (uras) 

BASJNT B1N 

GAME8.BM 

LOOKATBIN 

OPENORTXT 

MANQERBM 

MATHEMTXT 

PASCOM BtN 

A BJN kiterjesztesű lemezek valamilyen funathato programot a TXT k.terjesztesűek pedig valamilyen forrésszoveg-file-t tertalmaznak 
Ez utóbbiak valamely fordítóprogram segítségévéi vélnek futtathatova A különböző lemazek használatára a későbbiekben a meooldás 
Ismertetesenei részletesen ki fogunk térni " 

A terminálok menüjének STATUS parancssnsk segítségével tudhatjuk meg. hogy milyen programokat toltottunk idáig be s terminálba 
Ha mar van letöltve program FILE;... telirat(ok) jelzik a letöltött progrem(ok) nevét, ellenkező esetben MEMORY IS EMPTY (a memória 
üres) üzenetet kapunk A terminálok memóriája vegast 

A LŰAD parancs a meghajtóban talált lamezan lévő program batoltasat indítja a! Mivel a tarmlnálok két maghajtóval randalkeznak, a 
toitéa az A vagy a B‘ biiiantyu megnyomásává! meg kell határoznunk, malytk drrva-ról kérünk töltést ISELECT DfWE TO LQAD' A 
klvalssztott meghajtó LED-je villogni kezd és betöltődik a lamazan lévő program 

Az ENTER paranccsal agy. a terminálba mar istortott. BtN kitar,asztesű (azaz kozvatlanul futtatható) programot indíthatunk ei Mivel 
funkcióból | P, ° fl, * m i§ l#h#t * '• rm,ni " 5ar <« '• W kell valasztenunk a megfelelőt (a Q magnyomásával kllaphatunk a 

A ÜST parancs, csak a .TXT kitar,aszissű fitt-ok (azaz a forrasszovegak) eseten használható Aktiválási után az addigiakban megismert 
mÍKlon ki kell választan, a terminálba latoltott tzovegfile-ok közül a listázni kívántát Nem árt. hs valamennyire Ismerjük s BASIC és a 
PASCAL nyelvat. mart a forrásnyelvű programokból sok mindan kiderülhet a főajto kinyitásának mikéntjéről 
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A LOGOUT parancs a terminálból való kilépést jelenti ekkor újra visszatérünk a jateknoz 

Ma a terminálnál nem a renaszerDe lepunK oe hanem a SECURITY OPERAHONS pontot választjuk egy újabb menübe léphetünk be 
ahol a következő pontokból válogathatunk 

A. DISABLE ROBOTS (robotok megbemlasa] 

B MOW PLATFORMS t&zobaliftek mozgatásai 
C: EX1T (kilépés a menüből) 

A DISABLE ROBOTS választása eseten visszakerülünk az aktuális szobába es robotok azon a helyen ahol a terminálba való 
beiepeskor tartózkodtak benultan fognak acsorogni 15 másodperc letelte után viszont folytatják megszokott útvonalukat E 15 
másodperc alatl viszont szabadon gerazdaJkodhalunk a szobában Azért arra vigyázzunk, hogy ne vezessük nek> Mike-ot valamelyik 
szundikáló robotnak vagy egy olyan platform aknaiéba amely a fejünk felett tartózkodik A robot csak egy eleiünket veszi el de az 
aknaba zuhanás egy erdekes mondatot csikar ki a gépből GAMt OVER 

A MOVE PLATFORMS valasztasa eseten Etnanak 500 ellenőrzi a jelszót majd az A-C billentyűk valamelyikének megnyomásával ki 
kell va'asztanunk melyik liftre gondolunk iSELECT PLATFORMS (A-.C) OR TYPE TO EXITi Egy billentyű megnyomása után t az E- 
vel kiléphetünk), Ethanak 500 magadja a lift jelenlegi pozícióiét tpl PLATFORM:A LEVEL:2). majd azt az emeletet kan ahova a liftet 
allttam akarjuk (ENTER LEVEL (0 3)) A liftek számozásé balról joobra artendó A-tol C-*g a szintek lentről lefele 0-toi 3-ig Amint e 
megfeie'ó pozioioba állítottuk a liftet az E megnyomása után visszatérhetünk a szooéba Mivel a liften állítgatáséhoz egy jelszót fel kell 
használnunk ertelemszerüen csak akkor használjuk ha a szobán való áthaladáshoz feltétlenül szükséges 

Most pedig következzek a faladat teljasitesenek ismertetése 1 Eloszor a megtalált floppylemezek tartalmával kezdenénk 

.TXT (üres lemez) Ez a játékos idegeinek borzoigatasars alkalmas egyébként hesznalhe'atlan Ne is pazaroljuk re draga idonnet 

BASINT.BIN Amint a neveoói is kitűnik, ezen a lemezen egy BASiC mterpreter telelhető A program segítségévéi válik futtathatove a 
MATHEM TXT lemezen taiaihato BASIC program A HASIN í betöltése es elindítása után. mely ez előzőekben mer említett módon 
történik egy menü jelentkezik be amelynek RUN pontjavai elindítható a terminálba mar letöltött BASlC-program (ha nincs ilyen 
latoltva akkor ERROR NO BASIC F1LE hibaüzenetet kapunk) 

GAMES.BIN Ezen a lemezen agy logikai teruletiogialos játék van amit csak unaloműzés es idópocsekoias céljából erdemes 
betölteni A feladat teliesitesenez semmi köze 

LOOKAT.BIN Ezen a lemezen taiainató az A-07 bázis térképé nagy hasznai vehetjük a kijárat megtaiaiasaban 

OPENDR.TXT Ezen a lemezen agy PASCAL nyelven irt ajtonyito programot tataiunk A főajtot csak akkor tudjuk a program 
segitsegevel kinyitni ha előzőleg a SECURITY i azaz a Dirlonsagi rendszeri LOW'-ba, azaz alacsonyba állítottuk Ehhez persze 
agy másik program MATHEM) használatára is szükség van A PASCAL program futtatáséhoz természetesen a fordítóprogramra is 
szükségünk van (PASCOM) 

MANGER.BIN MANAGER program Ez a segédprogram aoja meg a bázis állapotai amennyiben a MANAGER PASSWORD mag 
nincs a birtokunkban (az a tizedik pass*ord falvataiakor következik be ) a MANAGER NEEDS PASSVAORD üzenet után leáll a 
program Ha már megvan a a MANAGER PASWORD a koveikezo információkat kapjuk Ethanak 500-tól 

SECURITY HIGH (magast vagy LOW (alacsony). 

DOOR IS CLOSED (a főajto zarva) vagy OPEN (nyitva) 

itt megjegyeznénk hogy a SECURITY PASSWORQ megszarzesenaz előbb of ACTUAL PASSWORD osszeazedese szükséges 

MATHEM.TXT BASIC program A lanyege, hogy egy matematikai feladványt kall úgy megoldanunk nogy annak kiértékelés# után a 
MANAGFH STATUS-ba a SECURITY LOW kerüljön beírásra Ha a LIST parancsai megnézzük a programot kidarui hogy nagy 
egyszerű összeadásra ken úgy válaszolnunk nogy a négyből kenő jo ás kettő rossz legyen Ekkor fogja az eimes program a LOW t 
beírni a MANAGER STATUSba 

PASCOM.BIN Ez agy remek PASCAL compiler amelynek segitsegevel az OPENDR program futtathatove válik. Betoitese es 
futtatása után a terminálunk képernyőjén egy menü lesz latható, ahonnan a COMPILE pontot választva először la Kall fordítanunk a 
programot (természetesen ehhez előbb le kell tölteni az OPENDRt különben ERROR NO PASCAL FILE hibaüzenetet kapunk), 
majd a RUN valatzta&avai ie kan futtatnunk 

A itteK teljesítése röviden összefoglalva 

• Első lépesben szedjünk össze mindent amit csak tataiunk 

• Gyújtsunk legalább 10 PASSWORD-ot ahhoz hogy megszerezzük a MANAGER PASSWORD-ot 

• Lépjünk be agy terminálba es készítsünk katalógust a lemezeinkről 

• Töltsük be egy terminálba a MANGER programot as futtassuk le 

• Ezután a BAS1NT következik a MATHEM progtammai amelynek a lefuttatása után a SECURITY t LOW ra azaz alacsonyra állítjuk 

• Mar csak « PASCOM as sz OPENDR programok futtatása h anyzik 

• Ha mindaz megtörtem Ethanak 600 a terminálból való knepes után megmondja hogy hol taiamaio a kinyitott fóajto amaiyen 
elhagyhatjuk az A-07 bázist Mostmar csak arra kall koncentrálnunk hogy a hátralevő idő alatt elerjuk a kijáratot Ebben segítségünkre 
van a LOOKAT program amelyen megtervezhettük menekülésünk útvonalat 


Bounder Game 

Az orókétethez két cím értékéit kelt megfelelően Dealiitam 
5510.234 5511.234 (decimális) 


Plus 4 


Bridge llead 


Plus 4 


Ahhoz, hogy serthetetlenek legyünk kát címen keli motoszkálnunk 
13214.43 12790 43 
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Biito$ sokén voltak mar olyan helyzetben, hogy úgy gondoltak. a számítógépüket nemcsak játékra használják hanem mondjuk a 
haztanas illatve agyad caiok szolgalatéba állítják (pl a házi könyvtár nyilvántartsa raceptgyűjtemány az asszonynak, stb ) Egy ilyen 
adatbázis létrehozásakor szembesül a szerencsetlen programozó a következő problémával ezt az adathalmazt valamilyen szempont 
szerint rendezni is kellene Egy adatbázis rendezéséhez a legkezenlekvöbb. leggyakrabban hasznait módszerek az alabbtak 

Buborékrendezés a program végighalad az adatiombon es összehasonlítja az egymás után következő adatokat - ahol az alábbi 
'nagyobb mint az utana következő, ott felcseren a két elemet Az eljárás addig iemátlódlk, amíg ilyen adetpár létezik, azaz szükséges 
csere előfordul Egy ilyen rendezési elv alapjan működő program futásideje az adathalmaz elemszámának a négyzetével arányos 

Szelekiv rendezés ezen az alapelven működő program először az adathalmaz első elemet hasonlítja össze a többi adattal Ha 
valamelyik vizsgált adat kisebb ennél, akkor azt felcseréli ezzel az adatlal Ezután veszi a második elemet és megismétli az előbbi 
eljárást de az első elemet már figyelmen kívül hagyja az összehasonlításnál, mivel az első menetben már kiderült hogy az a legkisebb 
- és így tovább 

Quicksorl rendezes A renoezes menete a következő egy N elemből álló adathalmaznak vészük egy közbülső elemei Ez fogja 
képezni az első osszehasontrtas alapjai amelyben az adathalmaz részéit szétválogatjuk az ennél kisebb és nagyobb értekeket 
tartalmazó kei reszvektorba Ezután az eljárást folyamatosan elvégezzük a részvektorokkal elemeivel (majd az így létrejövő részvektorok 
elemeivel es .gy tovább j Is Az eljárás egeszen addig tart, amíg az adathalmaz rendezetté nem válik. 

A quickson a leggyorsabb módszer ami egy számítógépén nyilvántartott adathalmaz rendezésére szolgál ezért az alábbiakban egy 
ilyen alapelven működő BASlC-programocskát mutatunk be Ez természetesen csak a módszer szemieUetésére szolgál egy adott 
feladat elvégzésére történő hozzAigazitasa (az adatfelvitelhez szükséges sorok illetve a rendezendő adathalmaz ismereteben 
szükséges valtozodefmiciók) már a programozó feladatai 

A program a következőképpen működik az adott vektor részvektor alsó illetve felső hatarat a BA es a JO változók taroljak Mivel a 
program egyszere csak egy reszvektor rendezeset teszi leheióvé. az előző vektorindexeket (BA.JO) el kell mentenünk egy 
hanérvaitozoba hogy az adott részvektor lerendezese után vissza tudjunk térni a soron következő másik rászvektor rendezesere A 
program felváltva a "bal oldali" illetve a |Obb oldali reszvektorokat rendezi le. míg a részvektor hossza egy nem lesz A rendezés N lóg 
N lépesben rendez le egy N elemből ellő vektort 

Mivel csak példaprogramról van szó az alábbiakban csak egy 1-2000 kozott! veletien számokkal feltolton 24 elemből álló 
adathalmazt fogunk rendezni 
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SCNCLR 

DIMA(50),J1(30),81(30),J0(30),BA(30) 

E-24 

POR 1-1 T0 í: K=INT(RND(0) 2000)*1 

A( I)*K: NEXT 

G0T0265 

BA-B1: J0-J1 

K0*A(INT((Jl+Bl)/2)) 

00 

00 WHILl A(BA)<K0 

BA=BA*1 

LOOP 

00 WH1LE K0<A(JO) 

J0-J0-1 

LOOP 

IF BA<-J0 1HEN GOSUB480 
LOOP UNTIL BA»J0 

IP B1<J0 THEN HI-HU1: G0SUB630: J1=J0: G0SUB110: G0SUB650: HUHI-1 
IF BA<J1 THEN MI»HI♦!: G0SUB630: BUBA: G0SUB110: GOSUB650: Ht-Hl-1 

DJ TIIDU 

Bl-1: J1=E: G0SUB 110 

END 

HU=A(BA): A(BA)=A(J0): A(J0)-MU 
BA=BA*1: J0-J0-1 


RETURN 

J1(MI)■J1: J0(HI)-J0; B1(Hl)*B1: BA(Hl)=8A 
RETURN 

Jl-Jl(HI): BUBl(HI): BA=BA(Hl): J0=J0(HI) 
RETURN 


Climb It 

A 2 orokeiet a kővetkező érték beállításával oldható meg 

11747 40 

Plus 4 

Dingbat Wombut 

A z öröketet etórésehe 2 a 8074 DEC címen kell 255-ot elhetye 2 nünk 

Plus 4 

Fire C.alaxy 

Az orókétet megvatösitasahoz két dm értekeit kell megváltoztatnunk 

5769.48 5770.5 (decimális) 

Plus 4 













C64, Plus 4, Amiga ELITE 




Az e havi ELITE-turnet ismét egy kis intermezzoval 
kezdjük, bar ez most csak a PLUS4-tulajdonosokat 
érinti. Számos levél erkezett ugyanis hozzánk, ame¬ 
lyek a játekailas kimentesevel/betoltesevel kapcsola 
tos problémákat vetnek fel Nevezetesen azt. hogy 
nem lehet jatekállast menteni kazettára Azt minden¬ 
kinek sikerült elérnie, hogy a megnyomásával 
behívta az input/output-menut a 3 mai átállította a 
default egységet kazenara. megadta a file-nevet. 
megkapta a versenyszamat aztan szépén lemere¬ 
vedett az egesz rendszer (egyébként megnéztük a 
Kazettakuidő Szolgalat egyik PLUS4-kollekcióján 
levő verziót is - ugyanilyen) A kifagyásra a magya 
rázat nagyon egyszerű: az ELITE PLUS4 en kalóz 
program, illegálisán lett konvertálva Gyári teszten 
tehát nem ment át a konvertáló úriember pedig 
ezt a reszt nem ellenőrizte Ha a programtol mentest 
kérünk, akármit is állítottunk be default perlfarianak 
mindig a lemezmeghajtóhoz fordul - es ha azt nem 
tataija, a rendszer lemerevedik! De nemcsak a 
kazettával rendelkező PLUS4 eseket kerülgetheti a 
guta - lemezmegha|to esetén ugyan a kimentes 
rendben lezajlik (legalábbis a program úgy véli), de 
a kimentett állást a program nem nagyon hallandó 
visszatólteni! A következő CoV-ig igyekszünk a hibát 
megtalálni es a szükséges helyesbítéseket közölni 
fogjuk. (Megismételnénk, hogy ez a programhiba 
csak a PLUS4-valtozatra vonatkozik!) 


Utoljára a kiegészítő felszereléseknel hagytuk abba. 
azok közül is az mtergalaktikus hiperhajtomü ismer¬ 
tetésénél Gazdagok szamára készült ugyan 
viszont ez az egyetlen eszköz, amellyel galaxisok 
kozott mozoghatunk Kezdetben az 1 Galaktikus 
térképén található bolygok között maszkaihatunk 
ez azonban nem tartalmazza a Szövetség 2040 
bolygóját A galaktikus hiperhajtomü első hasznala 
takor (sajnos minden egyes darab csak egyszer 
működik) "egy szinttel magasabbra' azaz a 2 szá¬ 
mú galaktikus térképre kerülhetünk Összesen 7 
ilyen galaktika van (erről később meg részletesen) 

Bányászlézer (MINING LASER) aszteroidák szét¬ 
lövésére szolgáló lézerfegyver, az urbanyaszat 
egyik alapja 10-es technikai szintű világoktól kez¬ 
dődően kapható. 800 penzegység korul van az 
ara Egy-egy aszteroida nagy mennyisegű ertekes 
ércet tartalmaz, amelyet ezzel a lézerrel tudunk 
"Kibányászni" (vagyis szétlőni az aszteroidát) A 
bányászott ere a bolygokon természetesen rendes 
rakományként értékesíthető Űrhajó elleni tamadó 
fegyverként nem célszerű használni mert a pulzá- 
ló lézernél is gyengébb hatású __ 


Katonai lezer (MILITARY LASER): A legnagyobb 
hatásfokú lézerágyu. ezzel 2-3 találat is eleg az 
ellenséges gépek elpusztításához A 10-es techni¬ 
kai szinttől kapható, ara 6 000 penzegység korul 
mozog Minél előbb szerezzünk ilyet legalább 
egyet, előre. Egynél többet a Galaktikus Rendőr¬ 
ség ugyanis nem enged egyetlen űrhajóra sem fel¬ 
szerelni 

Amigán a 64-változattól elteröen nem szöveges 
hanem kepes tajókoztatasbol választjuk ki a vásárol¬ 
ni kívánt felszerelést az EQUlP-ikon valasztasa után 
Az abrak sorrendje az Iméntihez felsoroláshoz 
hasonló, viszont az utolsó helyen még szerepel egy. 
a 64-váitozatban nem szereplő felszerelés is ez 
RETRO-MOTOR ami a 10-es technikai szintű vilá¬ 
goktól kezdve kapható. 8 000 penzegyseg korul! 
áron Repules közben az R billentyűvel aktiválható 
A berendezés feladata, hogy - veszély eseten - a 
Cobra villámgyorsan ’kitolasson" a veszélyes zóná¬ 
ból (nagyon nagy vízszintes, az elorenézettel ellenté¬ 
tes irányú gyorsulást ad) A vásárlás úgy történik, 
hogy a kívánt felszerelésre clickelunk. majd ismét az 
EQUIP ikont választjuk A mar felszerelt berendezé¬ 
sek listája a STATUS Ikon valasztasa után tekinthető 
meg a Cobra sziluettje körüli nyilak mutatják, 
hogy mi és hol helyezkedik el Egy dologra felhív¬ 
nánk a figyelmet míg a 64-esnél nyugodtan csere¬ 
berélhetjük a felszereléseket addig az Amiga-verzió- 
ban sehogy sem sikerült eladnunk valamelyik felsze¬ 
relést 

A felszerelések használata 

Az alábbiakban osszefoglalaskeppen Ismertetnénk a 
berendezések - általunk célszerűnek ítélt - hasz¬ 
nálatát 

Mindenekelőtt egy olyan berendezést említenénk, 
amit nem kell megvásárolnunk mar alapállapotban 
a Cobra hoz tartozik Ez az T billentyűvel aktiválha¬ 
tó célpontazononosito (ID) Ha bekapcsolt állapot¬ 
ban van. akkor megadja a következő célkeresztbe 
kerülő objektum nevet (azutan kikapcsol) Célszerű 
állandóan bekapcsolva tartani hogy mindig tudjuk 
mire fogunk tüzelni (V/per-re például soha, mert ez 
rakomány nélküli rendórhajo - semmi hasznunk 
sincs megsemmisítéséből, csak a többi rendőrt fog 
juk ezzel magunkra haragítani) Amigásoknak 
mondjuk ez esetben könnyű dolguk van a radaron 
villogva latszik az az űrhajó, amely támad bennün¬ 
ket. 

A szükségesnek ítélt felszerelések fontossági sor¬ 
rendben 


Mickey Mouse 
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A most közölt megoldással is azt a céh 
:k javasoljuk, akiknek az ott ismertetett 
be POKE 44620,0 POKE 47951.0 
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ECM teljesen védtelenek vagyunk nélküle az ellenfel 
rakétái ellen A legelső befektetésünk ez legyen 

Lézerek a legjobb természetesen a katonai lezer, 
Ilyen szükséges előre A sugárlezer Is megfelelő 
hatásfokú, egy Ilyet tegyünk hatra hogy az üldö¬ 
zök elől fedezze utunkat, ha a bolygó fele hala¬ 
dunk A két oldalra teljesen felesleges lézert szerel 
nűnk 

Automata dokkoló a játék egyik legnehezebb 
része a dokkolás Magatói értetődik hogy a biz¬ 
tonságos leszálláshoz minél előbb egy ilyenre kell 
szert tennünk Ha megjelenik a Coriolis hatósuga¬ 
rát |elzó S betű a műszerfalon, csak egy C'-t kell 
nyomnunk és nyugodtan szemlélhetjük a műsort 

Rakodótér-kiegészítő ha több árut szállítunk egy¬ 
szerre, nagyobb haszonra tehetünk szert 

Uzemanyaggyüjtő tulajdonkeppen nem is az 
uzemanyaggyüjtes miatt fontos, hanem azon tulaj¬ 
donsága miatt, hogy az űrben lebegő tárgyakat be 
tudjuk vele szippantani Egy-egy űrhajó megsem- 
misitesenel (vagy akar elhalálozásunkkor is) gyak¬ 
ran láthatjuk, hogy a robbanás után egy hasab 
alakú tárgy repül ki az űrhajóból ez az altala szál¬ 
lított rakomány (a célpontazonosítón BARREL-ként 
jelentkezik). Ha van SCOOP unk. ilyenkor repül¬ 
jünk a rakomány után és úgy közelítsük meg. 
hogy a Coóra-val párhuzamosán haladjon és ami¬ 
kor fölé erűnk, akkor kb közvetlenül a hajó bal 
alsó és kozepso részé kozott haladjon el (vigyázat, 
ha nem párhuzamosán haladunk vele, akkor a 
SCOOP vagy nem fogja elemi, vagy a rakomány 
elviszi az első pajzsunkat es azzal együtt szétrob¬ 
ban) Ha a dolgot jól csináltuk, akkor - ha a rakó 
dótérben még van hely a SCOOP automatiku¬ 
san felszippantja a hordot es a képernyőn megje 
•enlk. hogy mit fogtunk Ezt természetesen a 
következő Coriolis -on a többi rakományhoz 
hasonlóan eladhatjuk Ugyanez történik, ha köz¬ 
vetlenül a Cobra előtt lövünk szét egy űrhajót a 
SCOOP — bar ez nem látszik rakománynak - 
begyűjti a szétfröccsenő fémhulladékot es a fogas¬ 
nak ALLOYS-t könyvel el (30-35 penzegység/t az 
ára) Hasonlóképpen történik az aszteroidabanyá- 
szat Is a bányászlezerrel szétlőtt aszteroida "rako¬ 
mánya" az érc (MINERALS) Érdekességképpen 
megjegyeznénk hogy mentőkabinokat (ESCAPE 
POO) is felszippanthatunk Ilyenkor az utasai a 
következő bolygón 1 t rabszolgaként (SLAVES) 
eladhatóak (vigyázat a rabszolga csempészáru, 
amit a rendőrok nem néznék jó szemmel') 

Extra energiaegység biztonsági célokat szolgái 
Ha anarchista vagy feudális világgal kereskedünk 
számos ellenfel ronthat ránk - Ilyenkor jól jön, ha 
dupla sebesseggel töltődnek az energiabankok 
(csak rakétatalálatokkal tudnak bennünket kiirtani. 


Bionic Commando 
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mert az energiabankok azonnal utantóltlk a lezer- 
találatokból eredő energiaveszteségünket) 
Energiabomba ezt is csak biztonsági okokból 
érdemes venni. A thargoidok ugyanis nemritkán 6- 
8 géppel támadnak egyszerre es ez az ossztűzerő 
végzetes ehet. Ilyenkor egy gombnyomás - es 
már biztonságban Is vagyunk 

Teljesen feleslegesnek tartjuk a rakéták es a mentö- 
kabln használatát (valamint Amigán a retromotort). 
A rakéta drágább, mint egy lelőtt kalózén kapott 
maximális fejpenz (tehát csak veszteseget hozhat) 

- ha valaki megfelelően kezeli a lézen semmi szük¬ 
ség nincs rá k mentőkabln használatára sincs szük¬ 
ség. ha az előbb említett felszerelések a birtokunk¬ 
ban vannak és néha kimentjük az állást (esetleg a 
jogi státusz tisztara mosására használható) 

Az említetteken kívül meg van egy egeszen speciális 
berendezés, amelyre az egyik feladat teljesitésehez 
lesz egetó szükségünk. Ez az álcázó egység 
(CLOAKING DEVICE) Ezt nem lehet megvásárol¬ 
nunk miután megkaptuk a feladatot (lehet egyéb¬ 
ként előbb is), egy thargold gépről lőhetjük magunk¬ 
nak Ha ez megtörtént, azt a gép jelzi Ha már birto¬ 
kunkban van ilyen felszerelés, akkor az álcázót az 
Y (német billentyűzettel ellátott Amigákon termé¬ 
szetesen a Z) billentyűvel kácsolhatjuk be Ilyen¬ 
kor az összes körülöttünk lévő gép számára láthatat¬ 
lanokká válunk, eltűnünk a radarjaikról es nem is 
támadnak bennünket (mivel nem látnak minket, a 
felénk tartókat ki kell kerülnünk, különben lekaszál¬ 
jak a pajzsunkat - bar ez megtörténhet akkor is. ha 
nincs bekapcsolva az álcázó ) Az álcázó közvetle¬ 
nül az energiabankokbol szívja az energiát és 
nagyon sokat fogyaszt belőlük Csak néhány 
másodpercig használhatjuk, különben teljesen kime¬ 
nti őket - ami szokás szerint a Cobra felrobbanásá¬ 
hoz fog vezetni Az Amiga-verzióval kapcsolatban 
megjegyeznénk, hogy a cracker "munkásságának" 
köszönhetően ez a kutyu már kezdéskor Is nálunk 
van, szóval a játék folyamán barmikor használható 
Egyébként az ELITE közkézen forgo Amigás-törése 
az előbbihez hasonló jegyeket hordoz magán; kez¬ 
detben rögtön 155 tonnányi rakomány van a raktár¬ 
ban. legalább 300.000 pénzegység értékben és 
jónéhány bolygón egyes áruknak hihetetlen árai 
vannak ezzel csak azt sikerült elérnie ennek a 
jóembernek, hogy elvette a játékostól a játék legiz¬ 
galmasabb (kezdeti) szakaszat, ahol annak lassan 
kellett volna meggadagodnia 

Ennyi fért bele e havi ELITE-korutunkba Most már 
tudjuk irányítani a hajót és kezelni a berendezéseit 

- a jövő hónapban már kereskedni Is fogunk egy 
kicsit.. 
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Amikor a képernyőn megjelenik a játékos és az óra elkezd lefelé számolni 200-ról. nyomjuk meg egyszerre a 
Shift LOCK es az ^ billentyűket Az óra megáll, s miután mind a három életünket elvesztettük, újabb nyolcat 
kapunk ajándékba. 
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INDIANA JONES AND THE LAST CRUSADE Amiga 

lemet itt van MOT.C akivel a CoV 3 szamaban mar magorvandeztette az Amigás amigokat néhány stuftal (Egyabkant ugyanezt a 
kódtáblát küldte el a CoV-nak Kárpáti Zsolt kecskeméti olvasónk is ) 

Egy Ina segítség azoknak, akik az INDY III ADVENTURE változatában az elején elakadtak Egy kódtábiázat Eredetileg a feltort verziók 
legtöbbje tartalmaz egy IndyCode brt MS I. amiben ez megtalálható, de én láttam már olyan változatot la. amin ez nem volt rajta 

A játék 4 jagyű kódot kér A kod bekerese eleg nagy gyakorisággal a SECTION t »ll a SECTION 3 táblázatból tortanik A ködöt az 
A.BXK.E as H betűkon tűi nagytele szimbólum alkotja, ezt az artekmtheioseg kedvtort - ugyancsak betűk helyettesítik 



D betű 


jele a delta (A) 






Vbatú 


- jele a fordított delta (\,< > 





T betű 


- jele a gamma (H 






Obatű 


jaie a nagyrét (i i) 
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- jeie a görög fi (</»j 
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SECTON 1 





1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

A 

AEXX 

K/KN 

KOXN 

HTKB 

KHNI 

NXDI 

BKEK 

B 

AXDN 

ElEB 

AKDB 

IHEl 

OA/K 

ONTA 

EAHO 

c 

ANTI 

OAHK 

NOTK 

DBHA 

BOlO 

ADXX 

KEKN 

D 

DBXA 

BOKO 

TEXO 

X/KX 

DTNN 

AIDN 

/AEB 

E 

AEXB 

BHKI 

VOXI 

KDKK 

THVA 

DXDA 

VKEO 

F 

BHDl 

VKEK 

VHDK 

AVEA 

OAlO 

BBTX 

VEKI 

G 

A VT A 

OAHO 

HOTO 

DIHX 

EEIV 

ADXB 

VEKI 

H 

OlXV 

TEKB 

TBXB 

XOKI 

DDVK 

VKDK 

BXEA 

1 

AlDB 

VXEI 

AVDl 

KAEK 

TVIA 

IATO 

VBHX 

J 

KATK 

TV HA 

VBTA 

/OHO 

1DIX 

OEKV 

TDKB 

K 

EBXO 

DOKX 

AEXX 

K/KV 

oevb 

EVDB 

VAEl 

L 

BKDX 

AVEV 

AIDV 

EAEB 

HBM 

BOTK 

IBHA 

M 

HVTB 

OAHI 

VOTl 

XDHK 

BŐI A 

HDXO 

KEKX 

N 

EOXK 

■tka 

IDXA 

DEKO 

O/VX 

VHDX 

/ IEV 

O 

TXDA 

EKEO 

EHDO 

DlEx 

BKV 

TBTB 

OHHI 

P 

DATX 

BBHV 

KTV 

OOHB 

XHII 

VEXK 

ddka 

o 

BöxB 

AOKI 

AHXI 

DIKK 

VEVA 

BVDA 

DAEO 

R 

HHDI 

EVEK 

ElDK 

BAEA 

HB/O 

IITX 

EDHV 

S 

EVTA 

TAHO 

DOTO 

AIHX 

AEfV 

EDXB 

HEKI 

T 

BOXX 

VDKV 

E XV 

AEKB 

V/VI 

IHDI 

OlEK 

U 

IVDV 

AKEB 

BHDB 

AIEI 

KXIK 

DBTA 

BOHO 

V 

AATI 

KBHK 

OKTK 

VOHA 

DIÓ 

IEXX 

O/KV 

w 

TBXA 

EOKO 

BEXO 

AIKX 

KTW 

DIDV 

AAEB 

X 

AKDO 

BVEX 

BIDX 

VXEV 

EBlB 

HOTI 

BDHK 

Y 

VBTV 

DAHB 

AOTB 

VDHI 

XEIK 

BDXA 

HEKO 

z 

KOXI 

EDKK 

BIXK 

EKA 

DIVO 

IHDO 

VI EX 




SECTION 3 





1 

2 

3 

4 

S 

6 

7 

A 

BAHO 

ABIX 

OlHX 

DEIV 

HDXB 

KEKI 

EiVK 

B 

DEKA 

HDVB 

EIKB 

IHVI 

AIDI 

KXEK 

DBA 

C 

OAEB 

BBfl 

XKEI 

DV/K 

VKTA 

VHO 

AAIX 

D 

DVHK 

ADIA 

AAHA 

TBIO 

XOXX 

DDKV 

EHVB 

E 

EOHV 

ABiB 

iDHB 

•EH 

Q/XK 

TÉKA 

EVŐ 

F 

•E KI 

O.VK 

OOKK 

DTVA 

A.DA 

TXEO 

AKX 

G 

EXEK 

BB'A 

KEA 

BVIO 

KATX 

EBHV 

AAIB 

H 

IBHX 

00IV 

WHV 

DDiB 

XHXI 

AlKK 

EEVA 

1 

DDKB 

OEVI 

VTKI 

XHVK 

OXDK 

TlEA 

EXiO 

J 

KEI 

OX.K 

BVEK 

OKIA 

WTO 

IAHX 

OBIV 

K 

DOHA 

BDIO 

BAHO 

ABIX 

KOXV 

HTKB 

KHVI 

L 

l/KX 

OTW 

ODKV 

DHVB 

VXDS 

VKEl 

W/K 

M 

DXEV 

ABlB 

EKEB 

W/l 

xatk 

íVHA 

HAIO 

N 

HDHI 

BEIK 

BBHK 

AlA 

DBXO 

OOKX 

ADW 

o 

BÉKA 

H/VO 

HOKO 

KDVX 

AKDX 

WEA 

OKB 

p 

IIEO 

VXX 

WEX 

KA.V 

TVTB 

BAHi 

VBlK 

Q 

BVHV 

TDIB 

TAmB 

XBII 

DOXK 

ETKA 

OHVO 

R 

HHKI 

VTVK 

VDKK 

AHVA 

XDA 

DKEO 

OV/X 

S 

AXEK 

/B/A 

BKEA 

HVO 

DATX 

ABHV 

EAlB 

T 

HDHO 

OllX 

KBHX 

EOIV 

ABXB 

VOKI 

XDVK 

U 

AT KV 

EVB 

EOKB 

HDVI 

OHDI 

DVEK 

VKA 

V 

rlEB 

OVI 

XHEl 

DA/K 

ÓVTA 

AHO 

IBIX 

w 

AVHK 

DDlA 

DAHA 

BBiO 

AOXX 

KDKV 

HHVB 

X 

//KO 

ITVX 

IDKX 

OEW 

EVDV 

VKEB 

DD/I 

Y 

XX EX 

DK V 

EAEV 

EV.'B 

VATl 

XBHK 

BAIA 

Z 

EDHB 

heh 

HBHl 

BŐIK 

BXA 

DOKO 

ODVX 


A játék indításakor a program mag fogja sardazni a ködöt pl SECTION 1 ftoe E Cokrmn 1 esetan AEXB lesz a helyes válasz 
A játékban a SPACE' felfüggeszt, a iatekot az 'FS 1 játekaiiast tolVment. az F8' újraindítja a játékot 
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NEUROMANCER 
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Aj itt kozoit néhány tippet lovtshazi Ambrus budapesti Olvasónk osztja meg sorstársaival Egy kis NEUROMANCER- stutf* nevan 

• Ha számlaszámúnkat feljegyezzük sok penzre tehetünk szén egy ARMiTAGE nevű unember j0 BUSiNESS'-t ajánl, na küldünk neki 

-eveiet. amely tartalmazza e szamunkat 10 000 dolian fogunk talain. . számién * ' " Nult,unh nakl 

* ŰZZ? Mall0 o °* ,CNEAP H0TEl) m ® 9 yunk Elküldenek Hogy rendezzük a számlát be kell lepnünk a CHEAPO nevű 

utam k*TJ£. ÍT*. «,7" *T' COCKROACH * ,a,a '‘ J " h ®8V EDIT BILL opcot majd a 'Balance’ mellett levő 

sza ot kell beírnunk a helyre ahol 0 található így ingyen megosszuk a szarnia rendezess! 

* n evet^LARRY^u|o£ti ai Art**. b *' S ° a,,a,ar ' ** De,epunk * ,andó,,,a 8 adatbaz.saba es at.rjuk vala-melyik kórozon személy 
nevet LARRY MOE ere, azonban előtte a szamiaszamot is tel kell kutatni valahol (az már az On dolga kedves latekos) 

l hI r^NLTwnRrn 0 '' #8V CYBERSPACEaach ^egvetelenez .g y , 0 k ,o CYBER-,ack telelhető a Marul. cégnél (TILTOTT ZÓNA) 

• Ha a DONU WORLD nevű sorozoben szoba elegyedünk a rendőrrel minden esetben letartoztatl 


X The Adventure 
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A T ‘,áíikn, S rfia e . S n 1OS#0 í 00 ''* 50 ^ Ebben a lava,ban ®BV .0 magyar szöveges kalandjátékot köziünk' A játék eme X THE ADVENTURE 
rímf, ríl 85 P ' u ‘ 4 va,,0 ' a,a,0 < ma B hallottam (lehet hogy nincs is) * Keszriettex Kiatamá. 

ír; A m - av “ *— —— - ——— 

A játék az őskorban játszódik, hattertorténete kider<thetetJen 

«:°cX o‘.r.“^ xgsss ' on '^' * m *»*™*"®^* ■ * - ■ * . tm 

A fukcióbillentyúk szerepe 


FI 

F2 

F3 

Fa 

F5 

F6 

F7 

F8 


Nezz körüli 
Load 

Vizsgáld meg 1 
Savé 

Leitar 

Hasznaid' 

Segítség 

Pontszám 


V! í£ fl ü nkban Me,aoa,h Man l unk MI lE) Mit latnak szemeink a bejarat előtt egy tő hever Vagyuk feli (Fogd tuti) Menjünk 
m ní.t S Nap,u, ° na ‘'• rtáBon agyunk Menjünk el az idegen barlánghozl (É.É.K.K.K.K) A caőnya medve nem enged beljebb 
u °*f* nu n,laylU ' , •' • B * , " n801 ,Talin ,r * ib6 **Q**Q**fni*. • -dolgunk vegzettensage* szorulást okozhat - 
Szabid. N.O k0V#, H lM ! n,Unk •' • ‘ Óh ° 2 ' 1NYNYNYDDNY) Mlnt * medvemég rnincíg követ PróbalM^g 

í!!™, „ilíL7? a h l° nUnk '* aBya ’ ,lo,d náda,) Men » unk • eíekadékhoz (É) Alkalmazzunk egy kis fortélyt 

E “ ™ f n y u 0 a,,a '• tudunk menni Menjünk .s' Mint tapasztaljuk a medve leesett a szakadékba Ezután mar nincs 
Réti n. y V° rt a 'v ,ünk0#n M#n,Unh w,Mta * m#dv * oarlangjanoz (K.K.É.K.K.K.K.K) Bt egy kovakő Vegyük feli .Fogd köveké) 
teVoli in-o" nT"? 1 ' ^ " ÖV ““'S * ar,a *' U,U " ha ‘ N ' nC5 ma * va,asrlaB ^•"lunk ki' (NY.NYi Most induljunk* felkutatni a 
SIS. líi 2e2I2 V V ,U . 6 ” ,# V, ** flal,u> ' m#B '**'*'< Mogone ®8y aiaurusz lapul Óljuk meg hatba meg ,o lesz 

valamire (Oki azauruszli Ezután vegyük rnagunhoz' Fogd szauruszti Induljunk el a barlangunk fele' (NY.D.NT) Meg nem a 

5SÍSÍ3S d * T' '^7 * ,ah,M ,,in0k ko,,k 08 " a Ve 8^ n ‘‘ a 0y«' (Eogd liánt, Menjünk deirei m egy sziklat latunk 

v *l° • 110 p,ot,a, l uh m ®8 hasznaim a liánt' Nem történik semmi Most haznaljuk a bunkóit (Használd bunkót/ A sziklából törtünk eov 

<D) T ° 9V ,a,ünk Va,0 ”' nü, * B ‘ TAüR ^ íS Bumigyarro- kap,.. Z< « Z, ^.^6 

£üZn ne .2? M 1 ^V*? ,,Se0#,! ,F71 M °*' m • , ,udiu '' hOBy * «*"“« r *8*OOZO Menjünk nyugat lele m vagyunk a 

ba a gunk előtt Menjünk oe .D.Di A barlang beisejeben tűzifa látható Most használjuk a kovakőt' Hasznaid kovakövet Éne a tűz 
meggyun ad Most .üssük meg a szauruszf .Süsd szauruszti Menjünk k. a tauruszhoz' (É.á.K) Adjuk oda a nálunk őrzőn myenct Hatot* 
^ rnTT l ,' U * ’ ° m *8***' •* tovabballag V.szont ,n nagyon egy asot Vagyuk feli (Fogd ásót, induljunk el északi Irányba 

a7,1 ^ “ T**' nVUBa, ,a ' a E,d0 ,,a « a «o n vagyunk Mitévők legyünk? Kérjünk seg.tsegetl No nem az OTP-tó. |F7, 

a fé«ekh.7 ,ÍÍl ^lt77? y ^ Uh “H°'7 n 0a j7 IO>? ?. Pf .° bA Hu^k meg asm' iAm| TaliNunk egy .ranyatt'l (Fogd M.n, u nk • 

Mnu«.7li rt 1 ' , r ' "tadarhoi! 'Massz fel tara) Mivé. a madarak szaret.k a fenyes dolgokat azért hát adjuk nek. oda az 

aranyat .Add aranyat madamak' Ezután masszunk le a farólt Massz le fáról. Ballagjunk a k.gyonoz' (NY.É) A kígyó szeret, a tojást Ha: 

M '°"* kWÓnak ' í* 9 ™' HÍVl ^ SIUhaaB * d V * n •' az odúhoz, Z 

íihlon ol.n K.H T ° 0y r, T“ * k,0y0, lH,Vt3 ki9v6 " * ° 0uban * By *»•“• 'eftóion amit a m. kedv., kígyónk 

inozot, onnan Ha mar baltank .s var. menjünk e lat vágni' Mondjuk a fiatal erdőhöz' (K.K.Ét Bt vágjunk táti (Használd bahas 

MoríSíeví ,rfn, ,W #öal,yax,uk Lan •°'‘ Ba " v * s ° By ' arlKla,oró ' Vagyuk fal (Fogd gallyat, togd szádatoröt) Ballagjunk ai a 

tigrishez (D.Di Mit kellene csmalm eme verengzo fenevaddal?? Óljuk mag' No da mival (., mivelhogy meg kell ölni Ck»Vbov ? 

(FS M71ii^7r7m«?°r a llí ,D i n m * S n -*T V °V PU “'* Ny " Unk P * 3 ' 0 nmC6 **** h ° By ,udunk c,,ni ‘ n ' Na “ uk m *0 • «S2n' 

l 51 M. kell egy nyílhoz Gally es egy erős húr Gellyunk mar van de mi legyen a húr? Esetleg a lián?? Prooai|uk meg! (Haaznald kant 

ÍÍ! 2 ,a ' an * ny,lunk? Na " uk m *8' (F5 ‘ S,ka,u, ‘ n V" a » -•Menünk' Most már (Menthetjük a 
M-nl *?*!£ ^•‘öhem iFogd bgnsti Most nyúzzuk meg a boréra szükség lenet mert bizonyára hideg van' (Hasznaid kői 
t.n ^ °° Wf1í * pr0b4l ' unk ma 8 f “ ha « .Használd tuti "A bőr még nincs kiszárrtv.r Hm Most mitévők 

*1* barlangunk ele (NY.NY.O, itt nem tudunk mit csinálni, de azért kérjünk seg.tsegetl (FT) Itt a nap 
M * Val0,1,n “ n °8y • oőf1 *n »*•« Wszántam (Tedd le bőrt) Nem történt semmll Várjunk egy klóéit' (VfcJ) A nép kiezentone a 
bon Most használjuk a tűt. (Használd áh, Kész No akkor n.zzuk mag müvünket! ,F5. vtz^áld ruhát! mkeVb egy nÍ “h.77r* 
< r 7^;.^^ dadan ® ba •gysz.k,a torlaszol,se. az uta, (É.É.K.K.K.K.K) in az idejs hogy hasznsuk a az.k.atorőrf 
M 5 m#í ,2aDad aí u,! (0 N,n '' ,n *8y no Mit csináljunk egy nővel? .Lennének &pp,eim .. - Co\ft>oy| Kérjünk 
lF7 A nÓk Iiara,,k ax a J-no.ho» Mit adjunk neki? Mondjuk a sziklatorőff Nem kell nekil Megvan' A ruhát* (Add ruhát 
a * C *!l a ° a barh0wi k0va * mmke * lF8 » Maf csak 30 P° m hiányzik Menjünk vissza a barlangunkba 
(t nt ny.nt.ny.NY,D.D.D.D) No otthon volnánk' Nézzük meg mennyi pontunk ven (F8i Ujja' 300 pont az elérhető 300-bol' A küldetést 
teljesítettük, a kalandnak vege' Jo szórakozást' 
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*** RlAH GumK. 

STEEL THUNDER 


C64 


'Hello CoVboy' Lanyugozoen szabatos lavaiad •ufónkat örömei okozott (ismét') a családban (anyamsk rákaptak az újság olvasatára) 
miután hangosan felolvastam felolvastam nekik két koito. hoseposzodat tízé Be/etünknek néhány népi ngmuet ia küldtem, cserepe ax 
6 hogylsmond)amcaeh ‘alkotásaiért*. Ezektói természetesen ez olvasótábort megkíméljük, mert nagy dózisban mindkettők műve* 
ámokfutást okozhatnak CoVboy 1 ' Nagyszerű veisike 1 A közeljövőben lesz mit iikalm ;Jajl Neeeee 1 - CoVAtoy) itt van a STEEL 
THUNDER 

Tanksximuiator igen jó kivitelezésben Alapvetően 4 fele tankot választhatunk 

H60A3 Fő harci tank |0 tagyverzet es sebessag 105 mm-es agyú 

H46A5 PÁTION Bunkerek ellen kiválóan alkalmas egyébként könnyű fegyverzetű 

H3 BRADLEY Elég )0 tank annek az egynek vannak TOW raketai (mindent szetvlsznek) 

H1A1B ABRAMS Leggyorsabb as legerősebb tank 120 mm-es agyú 

Először a gombok 

« ' tank energiahaiozat ba ki 

1 motor be;kl 

C-' fegyverzet be/kl 

4' '5 6 irányítás agyú géppuska (kicsi) gépfegyver 

2 világítás berki 

T sérüléseink ki|eizese 
8 fegyverzet állapota 

0 térkép (joy az X-et a célpontra helyezni tűzi 

0' kétszer lehet megnyomni íj egyenesen haladni 

2) az előre bejelolt X fele Hú 0 l 

• auiomata irányítás (csak akkor van arra lenetoseg ha eihagyiuk az iranyttofuikef) a periszkópban lainato cél fera 
- korok leírása 

r hátramenet 

HOME túz eseten ezt ajanietos használni ictak kétszer lehet 1 ) 

DEL beáshatjuk magunkat a földbe <na egy orosz egyseget meglátunk a periszkópban használhatjuk) 

FI' ha a fustgep ( 2) be van kapcsolva engedhetünk vele egy kicsit 

F3 agyú es gépfegyver közötti választás 

FS caitavolsag (lezares bemerasi 

FT m bombákat választhatjuk ki ezzel a funkcióval 

Z fustgep berki 

C B hidraulikus toronyforgato be%i (M3 upusu tammai a C a TOw rafcetakat neryezi uremoe*) 

N harc* computer bekapcsolása 

V staoHizator berki (menet közben nem csaimkaztk ■ de oda az agyunk j 
X aua be/ki (fog sincs mire való 1 ’) 

*»• nagyítás be/ki 

■< nappak vagy sotatitett panszkop 

H szúrt vagy tiszta panszkop 

CRSR • ♦ ‘ a gapfagyvernai ( 6 i átkapcsolhatunk az agyú ( 6 l pantzkopjaia 
CRSH () a gapfagyvernai i 6) átkapcsolhatunk az afso gappuskara ( 5 ) 

A laganyaaget naha (műidig) nekünk ken válogatni azt tan mmdanki meg tudja cérnáim 

Egyket jotanaca 

• Ha a periszkopoan meglátjuk az ellenfelet ne rohanjunk csőstül b#*ejuk' Használjak az IN6T/OEL billentyűt így biztonságosán 
lovotooznetiwk őket |ne felejtsük •< beak»tan« a panszkop 'ajtajai) 

• A gapfagyvart (a nagyot) használhatjuk lánctalpasok akan de ekkor fai kan jönnünk a fold vadaimaio otaboi 
e A térképén levő retek el a/alján az eiienseges csapatok osszaakrtasat (C Convoyj 

km mag votna mit de szarmtarn nem tenne helye az újságban .Mégis jutod natu agy leoai . Cokfeoyi Ha nem lenne eieg szabatos 
nyrugodtan mag lahet vagdosm nem fog ena osszedotm a veag an sa muszáj kozotm hogy ér küldtem (Ceeá azért tel hadta az 

oaazea fűzfapoéta etaiaed ngmuaaaf KAKIM ZOLTÁN. Vác CoVboy Etag ha bent van az újságban ( ) LA továbbiakban CoVboy 
Kaki* Zok verses perviedaf fotytataaa tatadietn. minaót megkanetjuk a CoV otvasoe. 
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1340: 

1350: 

1350: 

1350: 

1350: 

1360: 

1360: 

1360: 

13/0: 

1380: 

1390: 

1390: 

1390: 

1390: 

1390: 

1390: 

1400: 

1410: 

1410: 

1410: 

1420: 

1430: 

1430: 

1430: 

1440: 

1440: 

1440: 

1440: 

1440: 

1440: 

1440: 

1440: 

1450: 

1450: 

1450: 

1450: 

1450: 

1450: 

1450: 

1460: 

14/0: 

1470: 

1480: 

1490: 

1490: 

1490: 

1490: 

1500: 

1500: 

1500: 

1510: 

1520: 

1530: 

1540: 

1540: 

1540: 

1550: 

1550: 

1560: 

1560: 

1560: 

1560: 

1560: 

1560: 

15/0: 

1580: 

1580: 

1580: 

1580: 

1580: 

1580: 

1580: 


Programozástechnika C64 


(az elozó szambán megkezdett raizolo rutin forrastista|anak folytatása) 


C94A 

20 

97 C8 

FÜGG 

JSR 

KORD 

C94D 

20 

1E C9 

f 2 

JSR 

PLOT 

C950 

A5 

5C 


IDA 

B 

C952 

00 

01 


BNi 

F 3 

C954 

60 



RTS 


C955 

06 

5C 

F3 

DEC 

B 

C957 

20 

69 CA 


JSR 

FL 

C95A 

4C 

40 C9 


JMP 

F2 

C950 

20 

97 08 VIZS/ 

JSR 

KORD 

C960 

20 

1E C9 

V2 

JSR 

PLOT 

C963 

A5 

5A 


IÜA 

AA 

C965 

00 

07 


BNl 

V4 

C967 

A5 

5B 


IDA 

AA»1 

C969 

00 

01 


BNf 

V3 

C96B 

60 



RÍ S 


C96C 

C6 

58 

V3 

DEC 

AA* 1 

C96f 

C6 

5A 

V4 

DEC 

AA 

C9/0 

20 

90 CA 


JSR 

JB 

C9/3 

4C 

60 C9 


JMP 

V2 

C9/6 

A9 

00 

Órám 

lDA 

#0 

C978 

85 

50 


S1A 

c 

C9/A 

85 

5E 


SÍ A 

0 

C97C 

38 



SEC 


C9/D 

A5 

B0 


LOA 

X2 

C97F 

E5 

AE 


SBC 

XI 

C981 

AA 



TAX 


C982 

A5 

81 


LOA 

X2* 1 

C984 

E5 

Ar 


SBC 

Xl*l 

C986 

A8 



TÁV 


C987 

80 

00 


BCS 

01 

C989 

38 



SEC 


C98A 

A5 

Aí 


LOA 

XI 

C98C 

E5 

B0 


SBC 

X2 

C98f 

AA 



TAX 


C98F 

A5 

AF 


IDA 

XI* 1 

C991 

E5 

81 


SBC 

X?*l 

C993 

A8 



TAY 


C994 

C6 

50 


DLC 

C 

C996 

86 

5A 

01 

STX 

AA 

C998 

84 

58 


STY 

AA* 1 

C99A 

38 


• 

SEC 


C99B 

A5 

B3 


IDA 

Y2 

C990 

E5 

B2 


SBC 

Y1 

C99F 

B0 

07 


BCS 

02 

C9A1 

38 



SEC 


C9A2 

A5 

B2 


LOA 

VI 

C9A4 

f 5 

B3 


SBC 

Y2 

C9A6 

C6 

5E 


DEC 

0 

C9A8 

85 

SC 

02 

STA 

B 

C9AA 

A5 

5A 

• 

LOA 

AA 

C9AC 

05 

58 


1 MM 

AA* 1 

C9AE 

F0 

9A 


BEQ 

FÜGG 

C9B0 

A5 

50 


l OA 

B 

C9B2 

F0 

A9 


BEQ 

VIZSZ 

C9B4 

38 



SEC 


C9B5 

A5 

5A 


LOA 

AA 

C9B7 

E5 

5C 


SBC 

B 

C9B9 

A5 

58 


LOA 

AA* 1 

C9BB 

E9 

00 


SBC 

#0 

C9B0 

90 

4C 


BCC 

FUGR 

C9BF 

A5 

5B 

• 

LOA 

AA* 1 

C9C1 

80 

B4 CA 


STA 

*♦1 

C9C4 

4A 



LSR 

A 

C9CS 

85 

60 


S1A 

SZ*1 

C9C7 

A5 

5A 


l OA 

AA 

C9C9 

80 

B3 CA 


STA 

M 

C9CC 

6A 



ROR 

A 


kezdőpont Ürömének kis/Ámítása 
punt bei 1 Utasa 
v irányú nagyság vizsgálata 

ha nulla, akkor kész 
V irányú nagyság csökkentése 
ponthely mozgatása fel vagy le 
ugrás a ciklus elejére 

kezdőpont tárcimenek kiszámítása 
pont beál1itáí 
X irányú nagyi j vizsgálata 


ha nulla, akkor kész 
x irányú nagyság csökkentese 

ponthely mozgatása jobbra vagy balra 
ugrás a ciklus elejére 


milyen irányba kell lepni vízszintesen (jobbra) 
milyen irányba kell lépni függőlegesen (le) 
atvitel-jel/ö beállítása 
X2-X1 az X/Y regiszterekbe 


ha X2>X1 (pozitív a különbségük) ugrás Dl-re 
átvitel-jelző beállítása 
ha X2<Xl (negatív a különbségük) 

XI-X2 az X/Y regiszterekbe 


balra kell majd lépkedni a kezdőponttól 
X/Y tartalma az egyenes vízszintes mérete 


átvitel-Jelző beállítása 
Y2-Y1 az A regiszterbe 

na Y2»Yl (pozitív a különbségük) ugrás 02-re 
átvitel-jelző beállítása 
ha V2<Y1 (negatív a különbségük) 

Y2-Y1 az A regiszterbe 

jobbra kell majd lépkedni a kezdőponttól 


ha az egyenesnek nincs X irányú kitérésé 
függőleges vonalat kell húzni 

ha az egyenesnek nincs V irányú kitérése 
vízszintes vonalat kell húzni 
átvitel-jelző beállítása 
ha a függőleges kitérés nagyobb, mint a 
vízszintes kitérés, akkor ugrás a FUGR rutinra 


AA elmentése M-be. mert az AA-t később felhasználjuk 


az SZ számláló az AA fele 








C64 Programozástechnika 



1580: C9CD 85 SF 



STA 

sz 

1590: C9CF ?0 97 

C8 


JSR 

KORO 

1600: C9D2 20 1E 

C9 

VIH 

JSR 

PIOT 

1600: C9D5 A5 5A 



L0A 

AA 

1600: C907 00 07 



BNE 

VIR3 

1600: C909 A5 5B 



10A 

AA> 1 

1600: C908 D0 01 



BNI 

VIR2 

1600: C900 60 



RTS 


1610: C9DF C6 58 


VIR2 

DEC 

AA»1 

1620: C9£0 C6 5A 


V!R3 

DEC 

AA 

1630: C9E2 20 9C 

CA 


JSR 

JB 

1640: C9E5 18 



CLC 


1640: C9E6 A5 5F 



IDA 

sz 

1640: C9Í8 65 5C 



ADC 

B 

1640: C9EA 85 5F 



STA 

SZ 

1640: C9EC. A5 60 



LOA 

SZ*1 

1640: C9EE 69 00 



AOC 

#0 

1640: C9F0 85 60 



SIA 

SZ*1 

1650: C9F2 38 



SEC 


1650: C9i3 A5 5F 



LDA 

sz 

1650: C9F5 ED 83 

CA 


SBC 

M 

1650: C9F8 AA 



TAX 


1650: C9f 9 A5 60 



IDA 

SZ*I 

1650: C9ÍB ED B4 

CA 


SBC 

M* 1 

1650: C9f E 90 02 



BCC 

VIR 

1660: CA00 85 60 



STA 

SZ*1 

1660: CAŰ2 8A 



TXA 


1660: CA03 85 5f 



STA 

sz 

1660: CA05 20 69 CA 


JSR 

FI 

1660: CA08 4C 02 

C9 


JMP 

VIR 

1670: 


• 



1680: CA0B A9 00 


FUGH 

IDA 

#0 

1680: CA0D 85 60 



STA 

SZ*1 

1680: CA0I A5 5C 



LDA 

B 

1680: CA11 80 B3 

CA 


STA 

M 

1680: CA14 4A 



LSR 

A 

1680: CA15 85 5F 



STA 

SZ 

1690: CA17 20 97 

C8 


JSR 

KORO 

1700: CA1A 20 1E 

C9 

FUH 

JSR 

PLOT 

1700: CA10 A5 5C 



LOA 

B 

1700: CA1F 00 01 



BNF 

FUR7 

1700: CA21 60 



RTS 


1710: CA22 C6 5C 


FUR2 

DEC 

B 

1710: CA24 20 69 

LA 


JSR 

FL 

1720: CA27 18 



CIC 


1720: CA28 A5 5F 



IDA 

SZ 

1720: CA2A 65 5A 



AOC 

AA 

1720: CA2C 85 51 



STA 

SZ 

1720: CA2E A5 60 



LOA 

SZM 

1720: CA30 65 5B 



AÜC 

AAM 

1720: CA32 85 60 



STA 

SZ*1 

1730: CA34 38 



5EC 


1/30: CA35 Ab 5f 



LOA 

SZ 

1730: CA37 ED B3 

CA 


SBC 

M 

1730: CA3A AA 



TAX 


1730: CA3B A5 60 



10A 

SZM 

1730: CA3D E9 00 



SBC 

#0 

1730: CA3F 90 09 



BCC 

FÜR 

1740: CA41 85 60 



STA 

SZM 

1740: CA43 8A 



TXA 


1740: CA44 85 5f 



STA 

SZ 

1740: CA46 20 9C 

CA 


JSR 

JB 

1740: CA49 4C 1A CA 


JMP 

FÜR 

1750: 


J 



1760: CA4C A5 58 


LE 

LOA 

CÍM 

1760: CA4E 29 07 



ANÜ 

#7 

1760: CA50 C9 07 



CMP 

#7 

1760: CA52 F0 07 



BFQ 

AS2 

1770: CA54 E6 58 



INC 

CÍM 

1770: CA56 D0 02 



BNE 

AS 

1770: CA58 E6 59 



INC 

CIMM 

1780: CA5A 60 


AS 

RTS 


1790: CA5B 18 


AS2 

CLC 


1790: CA5C Ab 58 



LDA 

CÍM 

1790: CA5F 69 39 



AOC 

#<313 


a kezdőpontnak megfelelő tárcím kiszámítása 
pont beállítása 
X irányú nagyság vizsgálata 
ha nulla, akkor kész 


visszatérés a szubrutinból 
X irányú nagyság csökkentése 

ponthely mozgatása jobbra vagy balra 

átvitel jelző törlése 

SZ:»SZ*B 


atv ítél - jelző beállítása 


ha S/M visszatérés a rajzó Inciklus elejére 


SZ:«SZM 

ponthely mozgatása fel vagy le 
visszatérés a rajzolóciklus elejere 

H elmentese M-be. mivel a Bt később felhasználJuk 
az SZ számláló a B fele 


a kezdőpontnak megfelelő tárcím kiszámítása 
pont beállítása 

V irányú nagyság vizsgálata 
ha nulla, akkor kész 
visszatérés a szubrutinból 

V irányú nagyság csökkentese 
ponthely mozgatása fel vagy le 
átvitel jelző törlésé 
SZ:=SZ*AA 


átvitel-jelző beállítása 


ha SZ<M visszatérés a rajzolóciklus elejére 


SZ:=SZM 

ponthely mozgatása jobbra vagy balra 
visszatérés a rajzolóciklus elejére 

ha karakterhataron van, ugrás az A52-re 


memoriacim növelése 


visszatérés a szubrutinból 
átvitel jelző törlése 
CIM:*C1M*313 






Progra mozástech n i ka 


C64 


28 


1790: 

CA60 

85 

58 


STA 

CÍM 


1000: 

CA62 

A5 

59 


L0A 

ClM+1 


1800: 

CA64 

69 

01 


AOC 

#>313 


1800: 

CA66 

85 

59 


S1A 

CIM*1 


1810: 

CA68 

60 



RTS 


visszatérés a szubrutinból 

1070: 




• 




1830: 

CA69 

A5 

5f 

FI 

IDA 

D 

ponthely mozgatása fel vagy le 

1830: 

CA6B 

10 

DF 


BPl 

LE 


1840: 




• 




1850: 

CA60 

A5 

50 

FEL 

IDA 

cím 

ha karakterhatáron van, ugrás az FE2-re 

1850: 

CA6f 

29 

07 


AND 

#7 


! 1850: 

CA/1 

F0 

09 


BEQ 

FE2 


1860: 

CA73 

A5 

58 


IDA 

CÍM 

Cím csökkentése eggyel 

1860: 

CA75 

00 

02 


BNE 

FE 


1860; 

CA/7 

C6 

59 


0£C 

CIMM 


1870: 

CA79 

C6 

58 

f E 

DEC 

CÍM 


1870: 

CA7B 

60 



RTS 


visszatérés a szubrutinból 

1880: 

CA7C 

38 


FE2 

SEC 


átvitel-jelző beállítása 

1880: 

CA7D 

A5 

58 


IDA 

cím 

CIM:*CIM313 

1880: 

CA7f 

f9 

39 


SBC 

#<313 


1800: 

CA81 

85 

58 


STA 

CÍM 


1890: 

CA83 

A5 

59 


10A 

CIM*1 


1890: 

CA85 

£9 

01 


SBC 

#>313 


1890; 

CA87 

85 

59 


STA 

CÍM* I 


1900: 

CA89 

60 



RTS 


visszatérés a szubrutinból 

1910: 




J 




1970: 

LA8A 

46 

5/ 

JOBB 

ISR 

BT 

bitmaszk mozgatása jobbra 

1970: 

CA8C 

90 

00 


BCC 

JO 

ha karakteren belül marad, ugrás JO-ra 

1930: 

CA8t 

66 

57 


ROK 

BT 

bitmaszk 7. bitjének beállítása 

1940: 

CA90 

A5 

58 


IDA 

CÍM 


1940: 

CA92 

18 



CLC 


átvitel Jelző törlése 

1940: 

CA93 

69 

08 


AOC 

#8 

cím növelése nyolccal 

1940: 

CA95 

85 

58 


STA 

CÍM 


1940: 

CA97 

90 

02 


BCC 

JO 


1940: 

CA99 

16 

59 


INC 

CIMtJ 


1950: 

CA9B 

60 


J0 

RTS 


visszatérés a szubrutinból 

1960: 




; 




1970: 

CA9C 

A5 

50 

JB 

IDA 

C 

ponthely mozgatása jobbra vagy balra 

1970: 

CA9E 

10 

EA 


BPl 

JOBB 


1980: 




; 




1990: 

CAA0 

06 

57 

BAl 

ASL 

81 

bitmaszk mozgatása balra 

1990: 

CAA? 

90 

00 


BCC 

BA 

ha karakteren belül marad, ugrás BA-ra 

2000: 

CAA4 

26 

57 


ROl. 

BT 

bitmaszk 0. bitjének beállitása 

7010: 

CAA 6 

A5 

58 


10A 

CÍM 


7010: 

CAA8 

38 



SEC 


atvitel-jelzo beállítása 

2010: 

CAA9 

£9 

08 


SBC 

#8 

cím csökkentése nyolccal 

7010: 

CAAB 

85 

58 


STA 

CÍM 


7010: 

LAAD 

BO 

02 


BCS 

BA 


7020: 

CAAF 

C6 

59 


DEC 

CIM» 1 


1 2030: 

GABI 

60 


BA 

RTS 


visszatérés a szubrutinból 

7040: 

CAB2 

00 


FLAG 

.BYTE 

0 

ki/bekapcsolás jelző 

2050: 

CAB3 

00 

00 

M 

.WORD 0 

AA vagy B tarolóhelye 

It80ö-cab5 








<by ASTER) 


CARTRIDGE POKE-ok C64 

Dragon * Lak POKE 4069.165 (örökéi*) 

Dragon a Lak 2 POKE 4112,165 (orókékM) 

Eiimlnatof POKE 46873.96 (Örökélet) 

Forgottén World* POKE 3273.181 POKE 48315.181 POKE 52038.181 (végtelen élet mindkét játékosra) 

Foxjc Fights Back: POKE 2704.165 (örókélet) 

Flylng Shark: POKE 7108.173 (örókélet) 

Gartield POKE 25370.173 POKE 25389.173 (ófökéfcH) 

Gryxor POKE 13476 189 POKE 29187 18 (Örókélet) 

Munchback POKE 5704.50 POKE 9521.234. POKE 9522.234 POKE 9523.234 (örókélet) 

Huntef’t Moon POKE 8155 165 (o.'ökélet) 

Hysteria POKE 44527.201 (órokéleti 
I Ball 2: POKE 38835.165 (órokelet) 

Jack Ibe Nipper 2. POKE 51114 173 (órókótet) 












C64, C128 


A C nyelv 



A C nyelv típusai 

A C erősen típusos nyelv. minden vallozonak van típusa s azt a program szövegében explicite meo is hall adni A C aranylag havas 
típust ismar azah a hovathazőh 



C elnevezés 

Jetemen 

l 

1 

1. 

char 

karakté' 

t byte 

2 

int 

egosz szám 

2 byte 

3 

shon 

egész szám 

2 byte 

4 

long 

egesz szám 

2 byte 

5 

float 

valós szám 

nem implementált 

6 

doubie 

dupla pontos 

nem implementált 


Attakban a C megvalositasokban az mt ahort as long típusok nam azonosak, da abban a raprazantacioban igán Mint a bevezetésben 
már amlítattuk 'a valós szamokat nam kazal! a randszar A 2 -4 típusok ala tahatunh agy unatgnad módosító szócskát ilyankor az illató 
változók nam tarolhatnak negatív szamot 

A változo-deklaraciok alakja igán egyszerű 

(< tárolási típus > ] < típus megnevezess > <. változó lista > 

Mint mar lelertuh a < tárolási típus > helyen a stabc repetát extern autó szavak agyika allhat Az autó azt jelenti hogy semmilyen 
speciális típust nam kívántunk magadni Az autó szócska akar el is maradhat Például 

int 

cbar beolv kiír c 
ahort alta bata 
static unsigned dklusvait, 
ragiaiar char j. 
extern int eszköz cal, 

mind ervenyes deklarációk 

Tarmaszatasen az alaptípusokon kívül vannak un tipuaképző operációk (pl tömbök) amelyek segítségével további típusokat lehal 
definiálni Ezekre később mag visszatérünk 

Az alaptípusokon elsősorban a szamokon a megszokottnál lényegesen tobO műveletet lehet végezni, a azok jelotese is meglepő 
Ezek a műveletek (as relációk) a következők 


Cjetotea Prtomaa éa elnevezes 


t. 

1 


logikai tagadat 

2 

** 


piténként, komplementet képzés 

3 


10 

összeadás 

4 

. 

10 

kivonat, eiientett képzés 

5 

• 

11 

szorzat mutatohepzet 

6 

/ 

11 

oeztss 

7. 

% 

11 

maredekkepzes 

e 

< < 

9 

balra toláa 

9 

> > 

9 

jobbra tóiét 

10 

< 

8 

kisabb 

ti. 

> 

e 

nagyobb 

12 

< • 

e 

kisabb agyanlo 

13 

> m 

8 

nagyobb agyanio 

14. 

m m 

7 

egyenlő 

15 


7 

nem egyenlő 

16 

& 

6 

bitenkénti es 

17 

1 

5 

bitenkénti vagy 

18 

&& 

4 

bitenkénti kizáró vagy 

19. 

II 

3 

logikai vagy 

20 


0 

aorozatos kieneheies 

21 

?: 

2 

taitataies kifejezet 

22 

e a- 


novelas 

23 

*. 


csokkantas 

24 

m 

1 

enekadas 

25 

+ » 

1 

értékadat összeadással 

26 

.a 

1 

enekadas kivonassál 

27 

« a 

1 

értékadat szorzattal 

28 

/- 

1 

értékadat osztassa! 

29 

%« 

1 

enekadas ma/adekhepzettei 

30 

> > * 

t 

enekadas jobbratoiassai 

31 

< < * 

1 

enexadat balratolasaai 

32 

1- 

1 

enekadas bitenkénti este 

33 

1 * 

1 

enekadas bitenkénti vagy-gyal 

34 

t» 

1 

enekadas bitenkénti kizáró vággyal 

35 

sízeof 


változó tárolási nossza 

36 

cast (< típus >) 


konvertálás 
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Az egy operandusu műveletek prioritása a legrragasabD (nem számítva a zarojelevet) Ezen a kovetekezök !, •, & |, 

aézeof caat Ezek az operatorok joborói Dalra kötnek Az összes ketoperandusú művelet balról (ODDra kot Ezek prioritását a táblázatban 
soroltuk fel Ezek után következnek priontasDan az ertekado műveletek amelyek mindegyike jobbról balra kot Vágul legalacsonyabb 
prioritású a vessző művelet s így mindig ez hajtódik vegre utoljára A vessző balról jobbra csoportosít 

A C nyelvben az ertekaúas mint ona 10 utasítás nem jelenik meg hanem speciális műveletkent szerepel Az a - 2 értékadat eredményül 
2-t ad. s mellesleg ez az érték az a vattozoba is betemasolodik Pl az y f U = 2) művelet korrekt Eredményül az y 4 2 értékét kapjuk, s 
mellékhatásként az a vallozoba kerül a 2 érték 

Hasonlóan furcsa a vaeszo művelet am> a C programokban igán gyakori Pusztán annyit jaient hogy a vesszővel elválasztott 
kifejezéseket sorban ki kell ertekelm s maganak a kifejezésnek az ertake az utoljára kiértékelt kifejezés lesz Tekintsük például az 
I ■ 0 2j ♦ 1) klfajezaat 1 Először természetesen a zaro/aien baluh kiteiezas eriekelódtk k Ennek hatasara J ertake 2 lesz, majd 
kiartekelodik a | ♦ 1 kifejezés melyre- értéké így 3 lesz Ezért i a 3 értékét kapja s maganak az egesz kifajezasnak az artek# is 3 lasz 1 

Kovatkező furcsaság a « t'Putu értékadat A C nyelv kesz.tói úgy talaltak hogy igen gyakoriak az X = X + 1 jellegű értékadatok s 

azok gyors végrehajtása eide-eben bevezettek a ♦ jaiet X ♦ * Y az X = XiV eriekadas rövidítésé Ha tanét az X változót t-gyel 

akarjuk növelni, akkor a leggyorsabban azt az X i 1 paranccsal najthatjuk vagra Hasonlóan kell értelmezni az asszas többi ertékadó 
művaletat is 

Az t gyei veio csökkentet* es növelést annyira lényegesnek taiaitak hogy külön csokkemo es növelő műveleti jeiet iktattak a nyelvbe 
ezek e * * es a jaiek Ezeket csak vaitozo ele vagy után lahat .mi Ha eleje írjuk akkor a valtozo értékét előszói kell módosáén!, 
majd utana hasznaim Ha utana írjuk akkor előbb használjuk a vi-tozo érteket, s csak utana modos<t|a a program Például az I - 
(x ” 2.y *3.x r ( ♦ *y|) művelet natasara i értéké 8 lesz 1 (Vajon miert?l 

Utoljára maradt a felteteies ertekadas Ez agy három argumentumu művelet «. fenetel > ? < kifejezés > <k>tejezes> A fetteteies 
kifejezet erteko a > követő első kifejezet, ha a töltetei igaz különben a második Például az x »y ? x : y kifejezet érték# mindig az x es 
y szamok közül a nagyobbik 

C programok telepitese 

Mint mar említettük a C program valtozo deklarációk es függvény aofmic.ok sorozata A program (utasa a mám nevű függvény 

meghívásává! kezdődik e.- tekinthető tulajdonkeppen a lőprogremnak Egy függvén, definíció az alábbi alakú 

[Je*tern| < típus > ] <név> (< paiamatorlista > ) 

< valtozo deklarációt lista t ■ 

{ - valtozo-deklaracio* lista 2 • 


< utasítás sta > ) 


A < név • a tugg»eny nevet adja meg ezzel a ntvvei kell a tuggvenyre maid hivatkozni 

A < parameteilista > a függvény formális paramétereit ad|# meg ezeket es csak ezeket a < veltozo-dawaiacios lista t > -ben deklarálni 
kell Ezeket a változókat csak es kizárólag a függvény baiseieoan használhatjuk 

A kapcsos zajQje'ek közti reszt szokás tuggvenytarzvek hívni Ez ugyancsa- tartamarhat egy oemarawos listai ezek lesznek a 
függvény oelsó valtozo* Vajul a tuggvenylorzsoen ke megadni a végrehajtandó utasítások sorozatét A függvény nevet agy 
tipusazonosito előzheti meg ez megadja hogy a függvény milyen típusú őriekkel tar vissza Ha elmarad akkor az mindig Int típust 
jeleni Annak jeizesere hogy a függvény visszaadott éneke erdekteien szokás a void típust hasznaim A vofd típus valójában egesz 
típust telem de * függvény neve e-e <ra*ava. egyértelműén jelezhet|uk hogy nincs felhasználható visszaadott anek 

Az axtem hasznaiét# azt ,eienti hogy a szobanlorgo függvényt egy másik progiem modulban fogjuk megadni s azt a modult a 
programsze'kesztee során szerkesztjük hozza A standard könyvtári modulok a megfelelő mdude lile-okban extern kent vannak 
deklarálva Az extern függvényeknek nnc* lormalia paiarr.eteiiisia,^ es törzse Az általa visszaadott enek típusát azonban mag kell 
adnunk 

A továbbiakban felsoroljuk az összes C utasít a* formáját ügyeljünk az agyas utasítások végén lathato pontosvesszőre (.) használatuk 
kötelező) 

t Összetett utasrtas Az összetett utasítót atakja 
{ < valtozo dekiai aoo i-sta > < utasitaslista >) 

formájú, hasonló a tuggvenytorzzsei Az itt szereplő változók csak az összetett utasításon belül léteznek onnan való kilépéskor értékük 
nem használható fel 

2 A < krfejezés >. szinten utasítás Hatáséra a < kifejezet > kiért ékelődik, s értéké rendelkezésre all Ha a kifejezésben ertékadaaok la 
azé* a parték ekkor a kifejezés kiértékelésé egyben az ertékadaaok végrehajtását is jelenti 

3 Függvényből visszatérni kanalaképpen lehet Vagy a függvény törzsének utotso utasításét is végrehajtjuk, vagy kiadjuk a reSum 
utasítást amelynek alakja ketfele lehet. 

return , 

vagy retui n < kifejezés > , 

Ez utóbbi esetben a függvény aneke a < kifejezés > lesz míg az előző esetben nem definiált Az eleő (tehat a < kifejezés > nélküli) 
esetet akkor használjuk hé nem akarunk a függvénnyel értékét visszaadni 


(folytatjuk) 


Great Giana Sisters 


C64 


Először Is RESET-etjük a gépet, majd POKE 8257.173 az örokétethez. POKE 7434.173 a végtelen Wöhö 2 . ez: 
követően pedig a SYS 2096 utasítással térhetünk vissza a játékhoz 













CoVboy Posta 


Hi mindenkinek, aki önfeledt mámorában levelezési rovat olvasására vetemedik Lehet készíteni a vizes borogatást es a 
fejfa|áscsillapitokat ismét jón CoVboy (egyes levelek szerint "kovbóly", esetleg "az a bunkó" , valamint JfcAN nevű 
cracker (FBI + REDS) meghatározása szerint "a büdösszájú") elesre valamint tintával - töltött tollával. Ebben a 
hónapban nincs Megalevél de kár! Akik esetleg megijedtek volna az előző szám 3 oldalnyi levelezésétől, azok meg¬ 
nyugodhatnak mérhetetlen Imperializmusom fennakadt az t 75 áltál felállított "C nyelv’ című szogesdroton és most 
már csak 2 oldal vagyok (a továbbiakban is) Az egyik szemem sír, a másik nevet egy csomó leveliró azt kéri. hogy 
".. nehogy véletlenül a levelezési rovatban valaszol/ak 1 “ egy másik csomo meg direkt erre vágyik Ezt mondjuk 
nem ertem. de nem tartanam rossz ötletnek, na a levelekben ezentúl mellékletképpen egy feibetyegzett, megcímzett 
válaszborítékot is találnék Ja. még valami az isten szerelmére 1 - ne magazzatoVi bennünket' Nem az Akármilyen 
Hivatalnak irtok 


Újság vagy könyv? 

Mellű CöVboyl 

Végre ráv/amam magam c© kit levélíróra 

i Nekem Is vannak nana ilyan rossz pillanata 
sn... - CoVboy i A (öV nmu uj-ag (könyv ’i 
alapjaiban véve na©un ló Azonban mini tok 
mii koió/kódő Icvclczói arsamnak nekem n 
*an problémám ülfiwAr »v lul tok a fcIhatna 
lói rtw Mn«)Jwor C-M-rc (nekem ilyen van) 
olyan programúk leiratai jelennek meg ame¬ 
lyeket soha nem tudok beszerezni l g. kútII el- 
leqcdtcbb programok (pl TO B! OS TOP 
WIZ/ARI) WaR/| leiratai ncian ctcilc^ 
nem lehelne 'Mar hogyne lehetne' Nem w 
nád mag asadeg hogy ml a jóistent kall esi 
nalni a WIZARD WARZban? - CoVboy i U 
Jig mind a három számúi megvettem Könyor 
gok az arai ne emeljelek"! (Mi ugyanígy ko 
nyorgunk a nyomdának Co^oy. \ 

humorod c©ebkéni haslalszaggjió (Icej■ bban 
a ‘Karácsonyi inkos-makos' letv/cit) I Réged 
ben Hasfalazaggató Jack navan tény*adtam 
Egyébkor* nakam úgy tűnik, hogy a tokos 
makosokat B n|átok CoVboy Mai ennyi 
Ma lehel a/ újtag 'a© könyv i illetékes helyen 
ezt ho©an veiiék be -1 ) hasabjam valataulj 
H.-Nl \ZS AT! II A. Salgótaqan 
CoVboy a problémád érdekes Mi azt hittük. 
slag eiieqedi játékokról csináltunk addig lei 
last Mállón mar valaki a LAST NINJA t ró! a 
BŐT MÁN -okról. n DARK SlDEeól vagy a 
TOTÁL ECLIPSEaóI? (Igeesen' 1 ?5) 
Egyébkor* a magoldás ogyszarü randald 
mag a Kazettásoktól vagy próbálkozz az 
ohM o aiasaknál' 

Könyv vagy újság? igán, az agy szép di 
iámmá Nakam úgy tűnik hogy az a CoV né 
van ismert papirhalom valamiféle újságra 
emtefcezteb az emberi (többek koron nam 
latiam még könyvben levelezési rovatot), de 
egyebkám szerintem az alnevazasa lényeg 
leien Persze, ha neadjlatenl Heteket 
hfvtars olvasna azt. akkor az termaazetaaan 
könyv (ugyan már, miféle újság?!), ami das 
bókban jelenik meg Nem is könyv puzzle 

??? (Majdnem Megalevel...) 

Hello mind az I ?5 (s szakallav it) Mi CuVbuy' 
Az újságolok hoct könyvetek nucssrupci' Fő¬ 
lég az utóbbi Mamutokban az a bizonyos Ami* 
gát '(Ihatni Tokot Ma kút” Azt MÖTC k 
la! CoVboy NN* S/óval Hat vzcnnicm ív 
cllclcjihctnetck abból a bizonyos világot renge¬ 
tő orgánumból a pfogrumozasict.hmk.it \zi 
majd mivk kncgrik i/é ill. elvégzik 
/drawtvujtyc'v«© mi 

L i Nem hallottatok olyan könyvről. hogy N 
CoVboy* >kat leimik u©c ’ * (Nem Talán vala 

n» western lábét, de a címe nam tetszik ti 

Majd meg megörvendeztetlek egy kei levéllel 
l ©e örülsz 1 (Nagyon! Coíböy l\meg * j 
lanti' f Ijen a HA I M \N'" 

OAnonimut tuti all nghlt reterved 

CoVboy Nincs kommentár Egyébként üzem 
erted IV Béla azt mondta, hogy a nevedet 
ne i-vel. hanem y-nal írd legközelebb Meg 
ha all nghta leservad akkor is 

Nagy ötlet! 

I ismlt werkcszlóscg' 

lenne c© kit keretem iccének szivetek 
közölni az IMI’OSSIBI I MlShlDN éta RAID 
OM R MUSCUW leiratai I n .verebe leírtam 
tok prg orokelctét Köszönni isi 
ír NI A\|»K \S \ ctzpicn. 


CoVboy Az IMPOSSIBI L MISSlON szeontem 
mag túlságosán fnsa újdonság ahhoz, hogy 
bárkinek is meglegyen ebben az országban 
szóváJ azt inkább mag nam. majd egy 4 5 
#v múlva (addig tálán uh erjed) A másikhoz 
valóban s/uksegss agy f-e oldalas lairás (az 
a minimumI) hogy az idáig nam jutott 
eszünkbe! EJ óbb egy kérdés ha jón a vissza 
rend ez ódat akkor természetesen érdé 
mc elismerése mellett sót keppen kft 
fognak felfüggeszteni? léged vagy minket? 
A 'sok prg orokeieiet* köszöntük szépen mi 
is olvastuk az 1001/2-t az LSI tói (a fele 
nem működik) 

Mar megint BATMAN... 

Kedvet 1 ?5 

Mikor az egyik nap véletlen vízbe kapum n 

CtiMMOUORI 1001 > várnai »??? CoV 
boy), mcglátlam a tmat/halOt játékot \ IIAl 
MÁN nnú programul hu© c© IMS7-ben kia¬ 
dun könyvben hu© vzcrcpclhel c© l'iHH av já¬ 
ték Ichat erre tzeretnek valawt kapm Kérem, 
amennyiben ez lehetséges írjanak vittra 
MURVÁM! H\l A/s Dunaketzi 
CoVboy Nahát 1 Az LSl-ben biztos jövendő 
rnondo javasasszonyok üldögélnék, akik 
magdorzsotik i/veggombjukat, belepillants 
nak. aztán megmondjak milyen «*ut 1 fog 
megjelenni jövőre (majd érdeklődök nékik, a 
POPULOUS 2-ról ) Bei gyanítom, hogy In¬ 
kább agy 86oi Ooean-játékról vad szó. ami 
ugyanolyan 30 mas/ka. mint mondjuk a 
HEAD CfVLM MEELS Érdekesen fogalmazóit 

Mikrovilág-komplexus 

Hello. I ovtiuyl 

Nem tudom, mchik örült pillanatukban talál¬ 
lak ki icgcd. d- szerintem kcrcvd lel a legkó/c- 
lehhi pijtziikai tcbevzi hu© nyisszantson le a 
farkadból mppcniscn !c a pocakodból (A poc¬ 
ak még rendben volna, da a máséihoz nem 
tudom mit szólna CoNfeoynei - CoVboy 
Te© példát clcgant vciclytártadrul o Mikrovi¬ 
lág egeréről Neki csupán a füle na©ohb e© ki 
csit. ét az ona hotvzabb c© arnyalaimnal a 
megszokni inai i Ka meg* isszaterunk ) 

Nna Térjünk s rar©ra et vc©uk kíméletlen 
krmkai érzékünk lúrkt len.teje fókuszába a 
( iiV-i Ejnye, be szép mondat! CoVboy 
\ tárlatain a Jl'l ev a KIV'AI 0 hatarmc/v©é- 
jén laayazik \CHVWH povu « KB \l O-nal 
kacsingat vittra a jo öreg iaria!<>mra. de időn 
keni bajctctcgési lobiul u©anc/cn Icutziat 
■•lati dckkulo I I III leirattal V címlap a KI 
1 I Jl /I ITTN OC*ik N lelitatu tablu alól (. a 
Ködrean elezi az alabardot .) r (»\ 1 wá- 
maval rohamléptekkel elindult az elboh fele 
( de most Szerencsedre eben* CoVboy 
Kcmcljuk beéri ókei \z ujsugbun Mcrepló fo¬ 
tók u \IFti Ml frl I t I I ír alatt envckcltck le 
nem tok hajlartduvagoi mutalva a lejliNlevrc \ 
umlupról mrg annyit hu© fólotUgrv a színét 
\ Mikrovilág vem ilyen ©onvi-ru (') %/inct 
timlappa! próbálja magul 'eladni Iz olyan 
mini c© vrépen beeti xnagoii tmnbon belül e© 
irdatlan ronda valamivel amiről a kmtolgatav 
uiar kiderül hu© igen finom (Puff! Mosoda 
kohói kapl — CoSÁ>oy \propo Mikrovilág' 
Vz első wam beje leni ke/ojéból idézek Mi nem 
le* a kiadványban *ői a rulwkájtvennr! 
niutorai wm fogjuk leközölni (na vajon rmen 
nem")' I hher kél kerde* I Mién nem * - I / 
zel a Nlikiovitagui ohajbaiaiok lejáraim’' Saj- 
nu» tzmie biziot * a©->k benne köp iu ótzmte 


valatz igi nló Ma ez vakZian i© van akkor 
ctapj .i kezedre hz na©on csúnya dolog 
Szerelném, ha valamiben formában 10. 0 75 
va© CoVboy válaszolna 

Mr l I \l < S NBA * */ 6 n.i©bcctű ikericvive- 
re MTI I M ÁKOS,Budapest 

CoVboy stílusod egyszerűen magával taga¬ 
dó balólad agyszer még nagy uo lehat 
Levélkédben azonban agy kicsit sok a Mik¬ 
rovilág I Ez szart is ardskss, mert a tavalyt 
"Mikrovilág karácsonyon* (mar megint') egy 
zaklatott úriember pontosan ugyanazzal a 
szöveggel támadt agy ártatlan eladóra, aki 
nem átallott crtt CoV-ot és SpV I áruim. Nem 
te vonal az? Egyébként az a véisménysm 
hogy amit a Mikrovilág cárnál, az az 6 dolga, 
arnn meg a CoV. az a rmenk A kérdseoidrs a 
válaszok a követhez óképpen hangzanak 

1 Na vajon 

2 Az őszinte vaiaaz pontosan stlankezókep 
pen hangzik, azon óéból kifolyólag, hogy 
amikor az a bizonyos bejelentkezes megje¬ 
lent. a CoV-oagázsboi meg sanki sem olva¬ 
són Mikrovilágot (becs szol) Azóta sem - 
következésképpen nem is tudhattuk hogy mi 
szokott benne lenni (műholdprogram vagy 
egei) Ezentúl maid előfizetünk rá, nehogy 
valamelyik CoVbán leírt mondat sérelmes 
legyen rájuk nézve (meg én is megnézhetem 
a kookurreni egeret) Egyébként ha |OÍ 
emlékszem semmilyen konkrét megneve¬ 
zés nem voh abban a bevezetőben ("Akinek 
nem inga ") ezzel az erővel jelentkezhet¬ 
ne az Esd Hulap (abban ugyanis van poéti¬ 
ka). a Pénzugymimsztanum (ók ugyanis 
emelik az árakat), sót Nyma Vaazájevna is (Ót 
ugyanis nem Mgtsz-nek hrvjék) 

Lost Ninja 

lu/tcll VcrkcMtötcjt! 

I zi a levelet hármunk nevében mim lehat u© 
ív vehetik mintha Ti u©.menn>ii kaptak v-ulna 
Mc térjünk a iarg>ra Ónok azi írták a CYA I 
Mamában a I ASl NINJA leírásának az clejrn 
"A Spv azon DK ásói akik C M ©cl rendelkez¬ 
nek és mc©avárolták annak a 17 revzél am¬ 
pám elégedettek lehellek a I AS l MNJA 1- 
nck ncmivak a Spéci rumos, hanem a C M es 
verzió Icírávál ív kézhez kapnanák * I nnvi elég 
az idezevból Mangsubn/om ezen az oldalun a 
17 részben jeleni meg lutjMvzanak csak tovább 
a K oldalra' Ny utolsó bekezdésben az van m a 
•* spv 14 réMíbcn jelent mrg f n a/en 
tcndclicm meg a Iá részt mert a í -M-es kői¬ 
tek* lók leírására! a fölső fehér lusaiman az 
van ma CIOM'IM (SpV 14_)M Megjegyzam 
s/t most Itt nam egas/en értem Co\R>oy) 
Na© nehezen kik in>orogicm a szüleimtől 
ho© rendelhessek ne ha ni dolgot önöknél Cisz- 
kzc©űjlolicm 2UC li-oi arra amit megrendel 
lem ev amisor megerkezeu kmviiom na© 
örömmel erte a/i kell látnom ho© az ATas 
térképlap.>n *an c© szép rajz de ez korántsem 
te lel meg a térképnek I cirasnak meg n>uma 
vem volt Mai ez nem *o|i szép f-ondolum cm 
a levelei nem fogjuk leközölni a levelezési 
orvaiban de remélem válaszolnak ha maiképp 
nem telefonon Itlelőnünk u©an nincs de a 
valawnak az c©ik lurmaja. a levél 
\l BÉRT CiAfutR Pe*s 

CoVboy Sokáig tarcaá/talah. ds mindig agy 
nó vatta fal és kozohs vatam hogy a búd a 
pásti szamok magvan óztak Komolyra fordít 
va a szót lenmag magyarázattal Uutozunh az 
ügyben Hat ize. oooo... nam is tudom 
rrut mondjak Mondhatnék sok mindent pi > 





• nyomdahiba (bár egyszer mar elmondtuk, 
hogy mi cam aljuk a CoVot szövegszer¬ 
kesztővel). 

• azt találtuk ki. hogy aiaózzuk a nyaltunkon 
maradt SpV 14-ekat (az viszont i art ontó 
bunkótág Ionná tőlünk - ha így ta volna, 
akkor aam imám la). 

• az agy új játék, olyan mint a "Tütü lőtt* ha 
•ttaialod a nyerő szamot, akkor latz karé 
»od. ha nam, akkor caafc agy bonua SpV 
14-at kapsz 

A vaióaág azonban azoknál sokkal prozarfjb: 

• numadkua bWantyűzotan a '4 pontosan a 
T * Jat1 van - és vetetlenül téka lati gepetva 
Átolvasásnál tartalmi vagy logikai hibát ka 
rostunk, nam áyat Ezúton alnozésadat kér¬ 
jük Buntotosból a sarokba szórtunk agy kis 
Mk akt a-kuk öncél ás agy órát fogunk ra|ta tár- 
dapalm Korban gondolkozunk azon, hogy 
mira h eheti 200, - R. amikor az újság 49, R 
(utanvattól 82. -) és azon, hogy most mit esi 
naljunk küldjünk nakad agy SpV 17-a» (ab 
bán van ugyanis a lakás - bár az ámbár 
kyan simks bandánál most már abban aam 
lahat biztos )? Esetleg rögtön hármat, mrvai 
három ombarko navéban írtál? 

A CoV védelmében 

Kedvek CoVbuy! 

Nekem ar 4/ érzetem hogy kedvet kollegánk. 
Poór Benő, ki annyira csóró (wegeny). hogy 
nem ludja ntwekaparm a/i 4 Vt - ji-űi erre s 
laprs nemigen kedveli a mmóvcgci lljr nem 
kokat tudok « Mikro Magazinról. meg 4 ( esé¬ 
sűién lapról, de a CoV 4 legjobb (Magyarort/a 
gon) k/amiiogepcv lap 1 Ezt igazén koszi, da 
ha az alsó k áttör ól nam tudsz sammlt. akkor 
nam tudom, hogy mihaz hasonlítottad a 
CoVot Co\A)uy ) Moh mar 4/ ik a javaru 
írható, hogy havonta jelenik meg. C W em van, 
de a többi gépről u szívesen oKavok <;Végrs 
valaki, aki nam a PLUS4/64/Amíga j alakié, 
rést kavaak ás a másik kátlót sokasa ..I 
CoNAwy) Mullcr CartoonC *'Mb-nck üze¬ 
nem, hu^ makkor ív küldjön be rajzot mert ez 
ik tökre tetszett Gondolom mákoknak is. ( | 

Ha leközölnek a levelem, akkvii ne úgy ahogy 
Csórt Benónel telték' < Pádig a rajzzal sokam 
azanvadtam. da nam bírt vaia a fénymásoló 
- CoVboy 1 Kókz' 

TAR SZABÓI ( S.Hudapest 
CoNAkoy Banadak barátunknak teljesen a 
magánugya. hogy naki mt latszik nam ko 
falazó CoV-ot vennie Bankinak Az már agy 
más kérdés, hogy azért k^ von lovai vassal 
lárasztania maga! , Ha bo tsz antant akart 
volna barmunkat, akkor nam nagyon sikerűn 
neki haléira röhögtük magunkat r^ta . Múl 
lar Certuon/Kis Getto/T adá/sBb azóta la mag 
örvendeztet minket rajzok hagyatva! mar 
megfontolás tárgyát képezi, hogy agyszar 
majd kiadjuk a K G - CoVboy osazegyúpoö 
levelezési ‘Lévaiak a Zárt Osztályról* ctmmal 
(a borítékjait isi)... 

Szervusz Cowboy' 

C -64 tulajdonos és az Ónok újságjának a leg¬ 
buzgóbb olvasója vagyok I ) sajnálom hogy 
olyan levelek (árasztják magukai. amelyek arról 
szolnak. hogy az újság draga, kevés a C M leí¬ 
rás. sib 1 Pedig ez ártható, ha valaiunak 64-a 
van ás nam tud mihez kerdem az JVmga ás a 
PLUS4 stuffokkal CoVboy 1 Ott ahol én la¬ 

kom. a kornyéken senkinek semmi baja az új¬ 
sággá! Sót. mindenki dicsen. S/e nmem inkább 
örülhetne minden Commodore-tulajdonos, 
hogy egyáltalán megjeleni ez a lap f-s nem csak 
M-ck léteznek a Commodore-ok kozott' I jé rt 
a/ nem is najQ baj, hogy a lobbi gépre is van 
benne információ Remélem nem szűnt meg a 
rejtvény"' Mert a CoV 1 részében nem volt 
1 Bocs, da kiutaltam Santa aam tudta magfai 
tani ókat (én is csak a zári hátúkig jutottam) 
nam cso d álkoznak, ha a készítője aam 
járna alkarral .. CoVboy Olyan kar hogy a 
levelemet a Spéci rum Világ ' címere kell túl- 


dencm Jo lenne, ha mar azt kéne írnom "Com¬ 
modore Világ (Altkor talán ad szil Taljasan 
mindogy. csak a cárt abmmaijan - CoVboy ;. 

Eg> kérést szeretném ha teljesítenél, a levelem 
jelenjen meg 4 kóvetkezö számban Szerintem a 
kérés teljesíthető, mert ha azokat beletették, 
•kik becsméreltek az újságot, akkor ez is meg- 
jelenhet' 

A barátom vagy' Szervusz CoVbuy! 

CSÍKI S/ÁSZ JÓZSEF Budapest 

CoVboy: Kazdjuk ott. hogy én mindankinak a 
barátja vagyok, aki a CoV cím ára ír lavaiat - 
az agy más kérdés, hogy néha olyan választ 
kap. ami nam tatszik naki Fáiraártás na aa 
•ék; a kávásba hizalgő tavai okot szárt közöl 
juk. hogy mindönki láthassa. • kritikának is 
halya van. namcsiéi a dicsáratnak. Az utóbbi 
•kört nagyon hálásak vagyunk mindenkinek 
- azok közlését azonban nam szoktran for¬ 
szírozni a lavaia/ssi rovatban (a kadét la 
megnyirbáltam agy kicart .). nehogy valaki 
affoguttsaggal vadonon A lévaiak nagy része 
egyébként 2 sornyi felsőfokú jelzóvei szakon 
kezdődni, szávai aggodalomra samrru ok 

Kívánságműsor 2 felvonásban 

t'dv CoV; üdv Szerkesztőségi 
Commodore r*t es t db CoV újság tulajdonúba 
vagyok Ami 4 gépemet illeti»vak nagyon ritkán 
írók programiikal. gyakrabban játszom Na de 
nem rabolom az idejüket, rátérek arra. amiért a 
levelei inam Na már most egy kicsn sokallom 
a4ó0lt-otd( M mágneslemezeken Ezért úgy 
gondolom, hogy meg lehetne csinálni a dolgot 
úgy. hogy en elküldöm a lemezekéi, maguk rá¬ 
vesznek. es visszaküldik, vagy maguk küldik cl 
hozzám a lemezt és én átveszem a vajai dísze¬ 
imre Kérem mielőbb válaszoljanak és írják 
oda hogy melyik módszert választották, plusz a 
lényeget hojjy mennyibe krryilajaték így 
Üdvözlettel KUBAION MARK. Budapest 

Hello CoVboy! 

Kíváncsi vagyok ra hogy nem tudna-e a T bzer- 
kcsziőscg jz áilalam meghatározón programo¬ 
kat lemezen elküldeni I chciőlcg nem sokkal 
meghaladva a 400 forintot* \z en elképzelésem 
szerint ez úgy történne hogy megkérdezném a 
szcrkcvztóvégtól levélben (esetleg telefonon) 
hogy 4 kérdéses programok hány bytc-oi foglal¬ 
nak cl ujpanik nekem csak akkor érné meg az 
üzlet, ha a lemez minél jobban ki lenne használ¬ 
va Ha teljesítem tudnák nem szerény kívánsá¬ 
gomat akkor szívesen vennem, ha ezt közölnék 
velem iratban Megköszönöm kitüntető figyel¬ 
müket! 

c/ \k< • János.G yőr 

Co\A>oy: Hm Hál szakai mind nagyszerű el¬ 
látnák tanom - viszont vsn agy kis bokkanó 
• T Szerkesztőség azzal foglalkozik, hogy 
CoVot gyártson, a kávésba T CoVboy pádig 
a lévaiakra szokott válaszolni Máaoiószoigá 
lat tudomásom szánni m nam működ* 
Ha asattag a Kazatlakuidó Szolgalatra gon 
dottatok volna, akkor szazagyadszar is - 
••mondanám, hogy a CoVnafc, tommi koza 
rwnca hozzájuk (aam • minóaaghoz. som a 
szááitsBi halandóhoz, som a koMokoókhoz. 
sam az árhoz SEMMIHEZ!II) Rendben. né 
ha kapnak tótunk nahány jálákot. mag kap 
nafc hwdotaai lehat óság el a bsiaó bontón (a 
mogfaiaió díjazás fajéban) - da a CoVnafc 
•Mga van már azokból a lévaiakból, amelyek 
•nnak a szoigsltatásnak különféle hibáiért a 
CoVot taszik faiaióssál Ott van a címük 
(pontosan azon okok miatt már nam használ 
hatják • mienket) - oda lehat ara a pana 
szokat A CoV csak azárt faiétól ami a boti 
vakon van ami a reklámok kozott van. 
azán nam! Ha ugyanis autót akarok vonni ás 
a Reformban latok agy hirdetem, hogy piros 
Opel Kadatt kapható sgymtlkáért (amit sokai 
•ok), akkor nam sok a Reformnak, hogy na 
kom lakaté Porsche kéne ás tize/arad (akkor 
som. ha jó a Kadatt agynuNtóárt. da szállítás 
kor kidarui, hogy nincs kormány, korák, ulé 


Viszlát a jövő hónapban! CoVboy 


•sk ás Trabant "motor* van barma) - mari 
hogy nekik sátram kórük hozzájuk! Egyéb¬ 
ként nam kotataző igénybe varrni a Kazetta 
sokat la lahat menni a klubba vagy lehat 
cserélgetni a haverokkal ia (aaatlag vásárolni 
a crackorsk tói) Nam kifogás az aam. ha 
mnca klub ás nincs csarapartnar akkor föl¬ 
adsz agy hirdetési a CoV bán (az olvasóknak 
- pontosabban azoknak, akik azzal a szol 
gaftatásaai nam pénzt akarnak magunknak 
csinálni - az ingyen van), hogy ilyen áa Hyen 
programokat karosai, akár mag is vennéd 
ókat Egyébként az vöd az utolsó kát tevéi a 
Kazetta sokkal kapcsolatban, amire válaszol 
tam .. 

Néhány szó a CoV 3*ról 

Kedvek CoVboy! 

i Ihaiaro/tam, hogy nem hagylak békén (Jött 
ugyanis lávái barátunktól agy háttal amaz 
előtt is — CoVboy* Megírom a véleményem a 
5 számról is. Először is furciállotium. hogy Ig¬ 
án a barátom az orrom alá dugta, hóm nézd 
mar benne vagy az újságban (Hoppiá' Akkor 
agy Igazi hírességei kosz onthatok szama 
fyedban - CoVAxzy Mire én heveny hasmené- 
sí tüneteket mulattam, miszerint kirohantam a 
fel világból, de egész Szolnokon nem volt már 
CoV Aztán Anyu megszerezte Jászberényből 
(!) es én örültem mini kutya s farkának (Szép 
hasonlat! - CoVboy 1 Az újság moat is szuper! 
Bar azért néhány In foga som-nyafog ásom akadt 
Pl a Hullató Bilié Rodeo-t eleggé lehordják, 
bar szí konkrétan nem oK-astam ki. hogy eset¬ 
leg a grafikáját dicsérnék, ami szerintem igen 
szép és hangulatos Bár ebben a számban meg 
egy nyomtatási hibát sem találtam, s ez szuper 
Örülök hogy az Hite leírásit még mindig kcu- 
lik. a sok negatív véleménnyel ellenben Szerin¬ 
tem az ülne megérdemel egy jó leírást. A poke- 
oknak örülök, tetszik, hogy ilyen sok van az 
újságban Az olvasói Tokos-Mákos egyszerűen 
szuper Ötlet volt! (Marad is. de ez tőletek függ 
-CoVboy. Most a levelezésről az a gepele le¬ 
vél valami olyan fickótól érkezett, akinek agyte- 
kérvényei mmiha igencsak clcsokcvényesedick 
volna mert ennyi tömény hülyeségei régen 
olvastam Annyira dcbil, hogy szinte mar jó. 
(Pontosan azán karúit balé agy az agybanI 
Gondoltam, mosnak is tetszeni fog - 
CoNAxryj Bár abban a levélben szidják a CoV¬ 
ot. szenntem hülyeség a C magazinnal összeha¬ 
sonlítani Ez a kél újság teljesen más Bunkó¬ 
ság volna megszűnteim ezt a szép borítót is Ja. 
és nincs meg 4 szerkesztőségnek a Üark Sccpt- 
re (Nincs - CoVboy, S meg valami: nem tud¬ 
jak hogy Ictc/ik-c El l'IE 2? üdvözlettel 
tií t /r/OI IÁN. Szolnok 
CoVboy Kezdjük a RODEO GAMES-oái. Ab 
bán az 1 ■martotóban a játék az agakig van 
magasztalva (ht ugyanis mmdankmak tat 
ázott)! Ta nam ismerőd azt az 1 75-ót - kis 
sá cinikusak a fiúk Ha valamire azt mond 
ják 'Szódával elmegy*, akkor az agy nagyon 
jó játék; ha valamire azt mondják * Hm*, 
akkor az agy multimegaszufierhiperásjgyto 
vabb atuff, ha valamire azt mondják ‘túrha¬ 
tó*. akkor az ELITE. PIRATES. POPULOUS 
vagy NORTH AND SOUTH. Egyébként • 
CoV-nál uralkodó nézet szarun, nam nekünk 
kall véleményt mondani agy játékról, mart ez 
csak szubjektív lahat Ezt rrandanki tegye 
meg saját magának - így sikerülhető hogy 
íojfanak a lavalok. mmty szerint mi azt irtuk, 
hogy szmog az milyen jó. da hát őneki az 
nam telsz* (például mart nam lehat lőni ben 
na ). 

Az agyabkant eteg szomorú, hogy azzal 
szórakozol, hogy nyomtaté* hibákat karosai 
a CoV-okban Da ráér szí 
EUTE 2-rói még nam hallottunk, da - tag 
alábbit Amigán - már sok hasonló jellegű 
dolog van C-64-en talán a PIRATES hasonlít 
rá leginkább da az la inkább csak joUagaben 
aa okijában, mint kivitele re Bábon 





i cívszi Kt'sm rí rendelés a kécíeiuu számokká (Módosítási 

A SPECTRIIM- cs COMMODORE N ILÁG régebbi számait utánvétellel leheléit megrendelni A postai költségek 
(nem szabva nyírni re i, súly. utánvétel! díj. ajánlási díj) mérteke mar 198*)-ben is sokakut elriasztott attól, hogy 
utánvétellel rendeljen tőlünk I számra 33.- Ft. 2-5 s/ámra 38,- vagy 43,- Ft függően a súlytól postaköltséget 
kellett fi/etni. A/ 1990. január 8.-i postai áremelkedések ezt a/ értékel tovább növelték. Belépett u levélfogaloroban 
a helyi és a távolsági díjszabás, ebből adódóan az utánvétel díjtételei a következőképpen módosultak: 

budapesti megrendelő vidéki megrendelő 

1 szám 44.- Ft 49,. Fi 

2-5 szám 50,- vagy 56,- Ft 55,- vagy- 63,- Ft 

(attól függően, hogy a küldemény súlya mikor lép át a súlyhatáron) 

Ez azért érdekes, mert pl. a SpV. 9. száma majdnem csak fele olyan súlyú, mint a 14 szám 5-nél többet pedig egy 
borltékbun nem tudunk küldeni, mert csak csomagként lehetne fclndni. ez pedig újabb bonyodalmakat okozna 
Ezek a ténvek sajnos sok Olvasói viss/arias/tollak attól, hogy rendszeresen rendeljenek tőlünk a régebbi számokból, 
hiszen 1 szám megrendelése cselén mintegy a dupláját kell fi/etni a kiadvány árának A régebbi számok 
megrendelései egyszerűsíteni szerelnénk a következők szerint: 

• a megrendelés magánszemélyek esetében hagyományos rózsaszín postai utalványon történik 

• a megrendelés kozuletek esetében MNK átutalással ill. levél útján történő megrendeléssel történik 

• a csekken feladott megrendeléseket a következő címre és számlaszámra kérjük: 

SPECTRCM VILÁG 
Fk: Rucz Lajos 

OTP körzeti fink Bp.XI.Irinyi u-30. 1117 
MNB 218-98426.31624-4 

• A magánszemélyeket kérjük, hogy megrendelésüket CSAK \ CSEKKEL jelezzék (cgv párhuzamosan elküldött 
levél .idminis/lratjvc bonyolítja az ügyintézést) ! A rózsaszín belföldi postautalvány középső szelvényének 
hátoldalára — a közlemény rovatba kérjük megjelölni a kért kiadvány(ok) sorszámát (pl. 'Spl' 1,2,N,I5 és Col' 
I megrendelése'), cs a számlaszámút (MSB 2IS-0S426 .t 1024-4) is. 

• Kó/uletek a megrendelő levelükkel párhuzamosan a kiadványok ellenértékét és a postai díjat MNB átutalással 
teljesítsék. A kiadványokat az átutalás teljesítése után postázzuk 

• Az ilyen formájú átutalás banki átfutása kb. 3 hét. erről nem mi tehetünk. 

• A megrendelés díjtételei: 

A SPECTRUM \ ILÁG 1 - 13. számai 39, Fiba kerülnek, a 14 számtól 49,- Ft a fogyasztói ár. A COMMODORE 
VILÁG c. kiadványok logyasztói ara ugyancsak 49.- Ft A hagyományos levélforgalom díjtételei is jelentősen 
növekedtek, ezért az ilyen megrendeléseket nem levélként, hanem hírlapfcladás formájában teljesítjük, jelenleg ez a 
Icgkcdvc/ménycscbb postázási forma. Egy borítékban technikailag továbbra is csak 5 újság postázását tudjuk 
megoldani. 1. ill. 2 újság postai díja budapesti megrendelőinknek 8.- Ft, vidéki megrendelőinknek 12,- Ft 3-5 újság 
postai díja budapesti megrendelőinknek 12.- Ft. vidéki megrendelőinknek pedig 18.- Ft. Ez így lényegesen 
kedvezőbb mint az eddigi utánvételei rendszer. Igaz, a pénz átutalásával járó költségek ez esetben u megrendelőt 
terhelik. Nézzünk a megrendelésre kel példát. Egy budajKSti Olvasónk szerelné megrendelni a Speetrum Világ 3. 
és a Commodore Világ I számát Ez esetben 39 + 49-^8 = 90,- Ft-ot kell részünkre átutalnia Egy vidéki 
megrendelőnk kíváncsi a Speetrum Világ 7- 18. számaira, ez esetben 39 + 39 + 39 + 39 + 39 + 18 + 39 + 39 + 49 + 49 + 
49+ 18 + 49 + 49+ 12 = 550,* Ft-ol kell számunkra elküldenie (ekkor 5 számra 18,- ill. 2 számra 12,- Ft a 
postaköltség). 

A CoV 3-ban közeliekkel ellentétben továbbra Is elfogadjuk azt, ha valaki utánvéttel rendel a régebbi számokból. 
Az Olvasóra bír/uk, hogy melyik megrendelési formál választja. Az utánvételei valamivel drágább, viszont gyorsabb, 
a mi általunk javasolt olcsóbb."de a banki átfutás miatt kb 3-4 hét átfutásra mindenképpen számítani kell! 


Kompletl műholdvevő készlel 

IBM l*(‘ és kompatibilis számítógépek 
Winchesterek 
Floppy-k 
Nyomtátok 
Monitorok 
Chip-ek 

MK(íLEIM) OLCSÓ \KON KXPIIATÓK! 

Ne feledje: araink Kardos-hoz mértek! 

1)1 VAT-DIUITAL KFT 

SZÁMÍTÁSTECHNIKAI S'/AKÜZLIT 

Budapest. II. Szilagyi Erzsébet fasor 35. - 1026 
Telefon.: 11-56-131 


T SEfiiUSBEFi 

Budapest XIII., Sallai u. 28. 

személyi számítógépek 
és tartozékaik javítása 

SINC LAIR SPECTRUM 
javítás 48 óra alatt 

(> hónap garancia 
NYITVA: liétfótól - péntekig 
9.30-18 óráig, 
szombaton: zárva 






Legyen Ön is Vásárlónk: 


A MŰSZAKI KÖNYVKIADÓ 
KANDÓ KÁLMÁN KÖNYVESBOLTJA 

(Budapest, V. Bajcsy-Zsilinszky út 20.) 

nagy könywálasztékkal sarja a műszaki könyvek — és különösen a 
számítástechnikai művek — iránt érdeklődő vásárlókat. 


Ezekből ajánlunk: 

DR.BAR.4KONYJ KÁRÓL Y 

ERAMEWORK II. 

(Lapozgató sorozat) 

A ERAMEWORK II. integrált programcsomag szövegszerkesztésre, táblázatkezelésre és 
adatbázis-kezelésre alkalmas. Nagy előnye, hogy a felhasználó nem célprogramokkal dol¬ 
gozik. hanem a különböző problémákat egységesen kezelő rendszerrel. 

Kb. 200 oldal, 180,-Fi 


BUCSl SZABÓ ZSOLT 

MICROSOFT WORD 3.0 
(Lapozgató sorozat) 

A lapozgató sorozat célja az IBM PC-hez és a vele kompatibilis számítógépekhez kötődő 
szoftverek tömör, referenciafüzet jellegű ismertetése. A Microsoft Word 3.0 ismert, elter¬ 
jedt szövegszerkesztő program, amellyel mind a számítástechnikai szakemberek, mind a 
laikusok professzionális kivitelű leveleket, beszámolókat írhatnak. 

Kb. 240oldal, ISO,- Ft 


KÖNÍZSI-GAL 

CSUPA JÁTÉK C-PLLS/4, C-16, C-l 16 

A könyv a Csupa Játék sorozat legújabb kötete, amelyben játékok és felhasználói progra¬ 
mok, valamint „tippek és trükkök” találhatók. A játékok látványos grafikával és kellemes 
zenével készülnek. A felhasználói programok nagy segítséget nyújtanak a programíráshoz, 
grafika előállításához, ill. programok másolásához. 

Kb. 156 oldal, 135, -Ft 


DR.LANGER TAMÁS 

AZ MPROLOG PROGRAMOZÁSI NYELV 

Az MPROLOG nyelv az ún. logikai nyelvek családjába tartozik, amely azt jelenti, hogy 
döntéshozatalra képes, bizonytalansági faktorral számol, egyszóval közelít a természetes 
gondolkodáshoz és nyelvhez. A szerzők az MPROLOG kidolgozásáért 1088-ban Állami 
Díjat kaptak. 

KI). 216 oldal, 245,- Ft 

THE1SZ GYÖRGY 

C-16, PLliS/4 BASIC 
(Lapozgató sorozat) 

A C-16 és a PLUS'4 az iskolákban legelterjedtebb számítógép, amit a gyerekek főleg 
BASIC nyelven programoznak. E kötet a programozáshoz szükséges kulcssszavak szintaxi¬ 
sát, értelmezését ismerteti és felhívja a figyelmet a buktatókra. 

Kb. 200 oldal, 180,-Ft 


